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SUPER POWER 


UUSIA TUULIA 


Aika kuluu ja asiat muuttuvat. Joskus 
ne muutuvat hyvään suuntaan, toisi- 
naan kehitys kulkee taaksepäin. Peli- 
maailma on pieni esimerkki koko maail- 
maa koskevasta prosessista, ja Super 
Power on yksi osanen tästä pienemmä- 
stä kokonaisuudesta. Muutos lähtee sil- 
ti pienistä asioista. 

Selatessasi hyppysissäsi olevaa Super Po- 
werin numeroa saatat yllättyä nähdes- 
säsi lehtemme olleen melkoisessa muut- 
tumisleikissä. Muutokseen tottuminen 
vie aikansa sekä lukijoilta että toimi- 
tuksen väeltä, mutta uskomme silti sen 





kannattaneen. 

Parhaiten uuden järjestelmän etevämmyys näkyy Arvostelut - 
osiossa. Toimituksen vanhoihin rutiineihin kuului olennaisena osana 
kinastelu pelien arvostelussa saamista pistemääristä. Muutaman pis- 
teen heitot testaajien näkemyksissä saattoivat aiheuttaa mielenkiin- 
toisia keskusteluja, joista huokui rikinkatku ja tulikivi... Luopumi- 
semme kymmennumeroisista pistemääristä ei ole silti yritys parantaa 
toimituksen ilmapiiriä - siinä ei ole mitään vikaa. Päämäärämme 
oli ennen kaikkea arvostelujen selkiyttäminen ja tasapainottaminen. 
Vanha järjestelmä tuntui meistä aikansa eläneeltä, ja tätä käsitystä tu- 
kivat monien lukijoiden meille lähettämät kirjeet. Oli aika toimia. Eri- 
näiset vaikeudet ja sattumat estivät lehteämme muuttumasta jo nu- 
meroon 1/2000. Sappi kiehui, sillä olisihan toki ollut messevää 
esittää Super Powerin uudet kasvot uuden vuosituhannen ensim- 
mäisessä numerossa. Vanha sanonta pitää silti paikkansa. Hyvää 
kannattaa odottaa. Lopullinen mielipide suorittamistamme muutok- 
sista on tietenkin Sinun, lukijamme, ja toivomme Sinun saattavan sen 
tietoomme. 

Uusi arvostelujärjestelmämme ei ole pelkkä oikotie vanhasta. 
Arvosana 5 ei siis ole 52:n saksittu versio, eikä liioin 10 ole 96:n muu- 
teltu seuraaja. 5 merkitsee keskitasoa, 6 on melko hyvä, 7 on jo 
sangen mainio ja 9 on korkeampien voimien lahja konsolipelaajille. 
Alle 4:n menevät arvosanat ovat tietenkin huonoja, mutta 3:n ja 4:n 
välillä on yhtä vinha ero kuin 8:n ja 9:n. 

Uuden, loogisen järjestelmän kera on mukavaa odotella uusia 
haasteita. Kuinkahan lukuisia tulevat olemaan ne pelit, jotka ansait- 
sevat kympin näinkin tiukassa seulassa? Pysy mukanamme ja ota 
selvää - se kannattaa. 


Veikko Malmberg 
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Lukijakirjeitä selatessa osui silmiin 
jäljempänä julkaistu, Final Fantasy 
VIII:a ylistävä kirje. Vaikka en ole- 
kaan tuon tyyppisistä superlaa- 
joista ja aikaa vievistä peleistä 
yleensä liiemmin kiinnostunut, pää- 
tin kuitenkin kokeilla kyseistä peliä. 
No, siinä kokeillessa sitten vieräh- 
tikin pari päivää (ja yötä!) kuin sii- 
villä, eikä loppua näy! Että sem- 
moista ja sitten asian ytimeen eli 
raapusteluihinne: 


Hellurei Super Power! 


Minulla olisi kysyttävää pelistä Turok 2. 
Ohjekirjassa sanotaan, että jokaiselta tasolta 
pitäisi löytää höyhen. Jos näin on niin mistä 
ensimmäisen tason höyhen löydetään. Please 
auttakaa, tai muuten joudun palauttamaan pelin. 
Ja julkaiskaa tämä kirje tai en enää tykkää teistä. 
Niin ja vielä terveisiä Topille. 

T: Bambuhunter -86 


Terveisesi meni perille. Valitettavasti mekään 
emme etsinnöistä huolimatta löytäneet 
ensimmäiseltä tasolta höyhentä, liekö 
sellaista siellä ollenkaan. Ehkä lukijat tietävät? 
Eli jos tiedät mistä Turok 2:n ensimmäisen 
tason höyhen löytyy, jos löytyy, niin lähetä 
ihmeessä vastaus tänne meille, tuttuun 
osoitteeseen, ettei Bambuhunterin tarvitse 
kärsiä epätietoisuudesta. 

SUPO 
Morjens 


1. Lukemani perusteella ja Tilt! -ohjelmassa 
esitetyn perusteella Dreamcast -pelit ovat todella 
nopeatempoisia ja vaativat siis pelaajalta nopeita 
refleksejä. Jos näin on, niin tuskinpa hankin 
Dreamcastin. 

2. Tilt! -ohjelmassa muuten mainittiin ohimennen, 
että Playstation 3 on jo suunnitteilla. Onko 
mielestäni näin järjettömässä jutussa perää? 

3. Hyödyntääkö Zelda Gaiden Expansion Pakia? 
4. Entä Harvest Moon 64? 

5. Onko F1 World Grand Prix II verrattavissa 
vastaaviin tietokonepeleihin, siis lähinnä 
grafiikaltaan? 

6. Toivon peliä, jossa Mario & kumppanit 
pelaavat biljardia. Entä te? 


Kaikkea hyvää teille! 
T: Kartsa 


1. No, onhan niitä muitakin koneita tarjolla. 
2. Ainahan uusia koneita suunnitellaan, eri 
asia on mikä niistä lopulta julkaistaan. 

3. Kyllä vain. 

4. Ilmeisesti ei, pelihän ei varsinaisesti 
perustu huippugrafiikkaan. 






Super Power/ Lukijakirjeet, 
33101 TAMPERE tahi supe 


5. Kyllä, ainakin kuvien perusteella! 
6. Miksei, olisi myös kiva nähdä Marion & 
kumppanien heittävän tikkaa, pelaavan 
uppopalloa, hiihtävän (perinteisellä 
tietenkin), luistelevan, äkyttävän, jodlaavan, 
heittävän petankkikuulia, 
kuumailmapalloilevan tai vaikkapa pelaavan 
Playstationilla! 

SUPO 
Heissan! 


Lupasitte kauan sitten Super Power -lehden 
numerossa 3/94, että se joka löytää Zelda III A 
Link To The Past -pelissä keinon päästä Chris 
Houlihanin — salaiseen huoneeseen, saa 
palkkion... Se keino on tässä: Muistita peli 
valonmaassa. Sitten aloita pelisi kirkosta. Jatka 
matkaasi sieltä linnan luo, jonka ulkopuolelta 
löydät salaisen sisäänkäynnin puskan alta. Sitten 
iske puskaa miekallasi ja mene nopeasti kolosta 
alas. Nyt sinun pitäisi olla Chris Houlihanin 
salaisessa huoneessa. (yritä temppua monta 
kertaa peräkkäin, niin se onnistuu varmasti) 


"Zelda-Fani" 


Kiitos ohjeesta! Koitamme sen toimivuuden 
jahka ensin löydämme kyseisen pelin jostain 
varaston kätköistä. Siihen voi tosin kulua 
jonkin aikaa... 

SUPO 


Morjens, Super Power! 


Ja sitten kysymyksiin... 

1. Eikös Nintendon pitänyt omistaa osa Raresta. 
Miten ihmeessä ne sitten tekevät Dreamcastille 
pelejä? 

2. Onko PS2 ja Dolphin tehokkaampia kuin 
Pentium III Voodoo 3:sella varustettuna? 
Rehellisesti. 

3. Tuleeko PS2:seen ja € Dolphiniin 
laajennusmahdollisuutta? Samaan tyyliin kuin 
N64:sen Memory Expansion ja alaosan tila 
N64DD:tä varten. 

4. Kun kerta Nintendokin siirtyy DVD:hen, 
meinaako se sitä että esim. seuraava Mario -peli 
tulee olemaan huikean laaja ja pitkäkestoinen 
peli? Meinaan siis, että monta kertaa laajempi 
Mario64. 

5. Onko pelimaailmassa jotain mullistavaa 
tekeillä? Avaako PS2 ja Dolphin pelimaailmaan 
uusia mahdollisuuksia? Kertokaa! 


Ps. Tahdon kiittää teitä, että olette jaksaneet 
tehdä erinomaista lehteä monien vuosien ajan. 
Olen ostanut ensimmäisestä lehdestä lähtien 
joka numeron! Super Power todellakin on 
maailman paras lehti! Keep going! Muuten, 
osuiko toimituksen henkilöiden kuvat nappiin? 
T: Golden Cat: Gubbe 


1. Ilmeisesti Nintendo ei ole vielä 
"vaikuttanut" asiaan. 

2. Niiden ilmestyessä on varmaan jo julkaistu 
ainakin Pentium VI, tutkitaan asiaa silloin 
uudestaan. 

3. Tuskin ainakaan ihan heti. 

4. Toivottavasti! 

5. Kerromme, joka ikisessä lehdessä. 


Ps. Kuvat olivat osuvia seuraavin poikkeuksin: 
Loviisalla on yleensä yllään hieman enemmän 
vaatetusta, Topi on lihaksikkaampi ja Joonas 
pyylevämpi. 

SUPO 


Hyvät SuPolaiset, 


Joulukuun numeron Sguare-painotus ansaitsee vahvat kiitokset. 
Myös kansi oli upea, värit valittu loistavasti. Ja sitten kritiikkiä. 
Mielipiteet ovat toki yksilöllisiä. Ja minäkään en ole välttämättä 
oikeassa. Mutta: Mielestäni FFVI//I:n arvostelu, vaikka olikin 
ylistävä, oli joissakin kohdin aliarvostava. Sain myös käsityksen, 
että ette ole pelanneet peliä kuin kymmenisen tuntia. Pelin 
pituuden arvioitte olevan noin 50 tuntia! Mittarini tikittää 150 
tuntia enkä ole siltikään kolunnut aivan joka nurkkaa pelistä! 
Vuoden aliarviointi vai painovirhe? Kritisoitte myös pelin 
elokuvamaisuutta. Final Fantasy on aina ollut suuri eepos, 
merkittävä tarina. Final Fantasy ei kertakaikkiaan pysty olemaan 
yhtä selvästi peli kuin Mario tai edes Zelda (suosikkinne). Final 
Fantasy IV:kin oli enemmän kertomus kuin peli. V/// on mielestäni 
viihdeteollisuuden formaattien yli kulkeva Suuri Kokemus: 
romaani, sinfonia elokuva; mitä tahansa ajanvietettä keksittekin, 
Final Fantasy VIII sisältää sitä. Huomaan, että haikailette osien IV- 
VI aikaa ja etenkin niiden musiikkia. Final Fantasy VIII on 
kuitenkin täynnä uskomattomia taidonnäytteitä Nobuolta: parax 
Chocobo-teema, Grieverin teema, klassista FF-kristalliteemaa 
hyödyntävä Game Over-musiikki (sitä kuulee paljon), Estharin 
musiikki, jonka henki on suoraan IV:sta, Seraph Sephirothin 
ylittävä Libero Fatali, Rinoan teema ja nostalgisen pomomusiikin 
uusi versio (tiedätte kyllä, kun törmäätte siihen). Myös Guardian 
Forcet hiertävät teitä. Valititte, että niitä on pakko käyttää liikaa. 
Ensinnäkin, Sguare on huomioinut passiivisen GF:n töllötyksen: 
kun GF on oppinut Boost-kyvyn, painakaa select pohjaan GF- 
hyökkäyksen aikana, ja oma näppivoima vahvistaa GF:a. Lisäksi, 
GF:t ovat upeita vielä sillä sadannella kerrallakin! Ja vielä: minun 
ongelmani on, että GF:ni yhteensopivuusluvut laskevat, koska en 
tarvitse niitä. Joitakin vikoja ette kuitenkaan huomioinut, 
esimerkiksi Sguallin hillitön Level Up-tahti tai hankaluudet 
sijoittaa hahmo juuri sille oikealle kohdalle Save Pointtien 
kohdalla. 
Kaiken kaikkiaan: Final Fantasy VIII on loistava. VIII on paluu 
Final Fantasyn henkeen Final Fantasyistä "huonoimman", osan 
VII, jälkeen. Kenties kaikkia teknofobisia ilahduttaa huhu, että FF 
IX on jälleen miekkaa ja magiaa, mutta ei teknologiaa. Huhutaan 
myös, että elokuvakohtaukset toteutetaan IX:ssä pelin omalla 
grafiikalla... 

Final Eternal 


Kiitokset kattavasta kommentistasi. Kirjeesi 
johdosta Final Fantasy sai ainakin yhden 
innokkaan fanin lisää! 

SUPER POWER 
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HERKKUJA TIEDOSSA 


AM2 JA VIRTUA FIGHTER 4 


u Suzuki ja hänen komen- 
) (arse kehitysosasto 
AM2 ovat oppineet paljon 
Shenmuen pohjalta. Innostunut 
herra Suzuki kertoi japanilai- 
sessa lehdistötilaisuudessa sii- 
tä, miten he hallitsevat ohjel- 
moinnin nyt paremmin kuin 
koskaan, ja miten he tulevat 
näitä taitoja käyttämään pelis- 
sä, jonka nimen perään on istu- 
tettu numero 4. Enempää hän 
ei suostunut paljastamaan. 
Mutta me jotka tunnemme her- 
ra Suzukin taustaa, omaamme 
tiettyjä aavistuksia siitä, mitä 
tuleman pitää. 


Meillä ei kuitenkaan ole var- 
muutta siitä, onko Sega tuo- 
massa piakoin markkinoille uut- 
ta kolikkopelijärjestelmää. Kol- 
me ensimmäistä Virtua Fighter 
-peliä on lanseerattu yhdessä 
kolikkopelisysteemi Model 1:n, 
Model 2:n ja Model 3:n kans- 
sa, joten Model 4:n olemassa- 
olo ei ole lainkaan mahdotonta. 
Raportoimme aiheesta saades- 
samme lisätietoja. 


SUPER POWER 


NAMCO TEKEE DREAMCAST -PELIN W 


SOUL CALIBUR OLI PELKKÄÄ ALKUA 





amcon päätös kehittää uusia pelejä Dreamcastille tulee varmasti ilahduttamaan 

monia. Mieluiten yhtiö julkaisisi kaksi tai kolme peliä vuodessa, mutta vielä ei ole 
varmistettu muuta kuin päätös uuden pelin kehittelystä Segan uudelle koneelle. Tuo pe- 
li on tuotannossa jo nyt. Namco ei halua paljastaa vielä, mikä peli on kyseessä, mutta 
vihjaa siihen suuntaan että kyseessä olisi joko kolikkopeli- tai PlayStation-käännös tai 
sitten jatko-osa jo olemassa olevalle PlayStation -pelille. Valitettavasti vaihtoehtoja on 
niin monta, ettei arvailu tule olemaan helppoa. 


GRAN TURISMO 2 MYÖHÄSTYY TRACK & FIELD 2000 
EUROOPPA SAA ODOTTAA KONAMIN KESÄKISAT 








| vv Track & Field 2 ei ole ainoa urheilupeli, PN 
A X 


ali uutista osattiin odottaa. Sony 
> 
ar 


on viimeinkin myöntänyt Gran jonka Konami julkaisee tänä vuonna. Australian kesäolym- 
Turismo 2.n aikataulun pettäneen pa- pialaisiin pohjautuvan pelin pitäisi ilmaantua jo syyskuussa. 
hanlaisesti. Polyphonyn odotetun jat- International Track & Field Summer Gamesin kehittynein 
ko-osaprojektin piti ilmestyä maail- versio suunnataan PlayStationille, mutta myös N64 
manlaajuisesti jo ennen joulua, mutta -versiota lupaillaan tulevaksi. 
näillä näkymin me Euroopan asuk- Viime kesän kisojen kolminkertainen kultamitalisti 


kaat saamme pelin hyppysiimme ai- Maurice Green tulee olemaan hahmona mukana 





kaisintaan helmikuun loppupuolella. pelin Motion Picture -animaatioissa. 
Polyphony ei halua kommentoida sitä, miten Gran Turismo 2:n aikataulukatastrofi vaikuttaa 
PlayStation2:lle julkaistavan Gran Turismo 2000:n ilmestymiseen. Ilmeistä on kuitenkin se, ettei edes 


deadlinen läheisyydestä nauttiva Kazunori Yamauchikaan ole saanut potkittua projektia eteenpäin 





lupailemaansa tahtiin (katso Super Power % 12/99!). 
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JUMALA ON OLEMASSA? ELECTRONIC ARTS 


MESSIAH KÄÄNNETÄÄN OVELA JAMES BOND -LISENSSI 
DREAMCASTILLE 





To. painostus auttaa. Kiitos Internetissä vaikut- 
tavien fanaatikkojen, PC-peli Messiah käännetään 


Dreamcastille Shiny Entertainmentin toimesta. Shinyn 
johtaja Dave Perry väsähti pahemman kerran netissä 
käytävään sanasotaan ja päätti hiljentää fanilaumat. 
-Osoittaaksemme, että Shiny Entertainment kuuntelee 
sille osoitettuja pyyntöjä, olemme päättäneet tehdä 
Dreamcast -version Messiahista. Emme usko urakkaa 
millekään ulkopuoliselle tiimille, vaan pidämme itse hu- 
olta siitä, että homma hoidetaan niin kuin pitääkin. 
Rehvakkaita sanoja rehvakkaalta mieheltä. 








LUCASARTS JA UUDET KUJEET 


KOLMAS EPISODE | -PELI TYÖN ALLA 


ucasArts ei luovuta aivan ensi tilassa. Pa- 
kii nopeasti sutaistun Star Wars Episode I 
-pelin jälkeen on kolmannen yrityksen aika. 
Star Wars Episode I: Jedi Power Battles -nimellä 
kulkeva peli on tällä hetkellä työstettävänä 
PlayStation -markkinoita varten. Pelaaja voi 
valita viidestä jedi-mestarista mieleisensä: 
tarjolla ovat Oui-Gon Jinn, Obi-Wan Kenobi, 
Mace Windu, Plo Koon ja Adi Gallia. Tämän 
jälkeen määränpäänä ovat Darth Maulin hal- 
lussa ovat alueet - kymmenen kenttää, joilta 
luonnollisesti löytyy sähäkkää toimintaa. 
Voima olkoon Lucasartsin rinnalla. 


& MR. BOND 


lectronic Arts ei tyy- 

dy julkaisemaan pel- 
kästään James Bondin 
pääroolilla rehvastele- 
vaa peliä. PlayStationin 
Tomorrow Never Dies oli 
pelkkää alkua - kuluvana 
vuonna on tulossa on 
kokonainen sarja Mr. 
Bondin edesottamuksia 
seuraavia pelejä. Yhtiö 
sai lisenssin James Bond 
-nimen käyttöön sarjas- 
sa hiljattain. Uuden diilin 
ensimmäinen kulminoi- 
tuma perustuu viimei- 
simpään Bond -rainaan 
When the world is not 
enough. Tämä peli tullaan 
julkaisemaan useille kon- 
soleille kuluvan vuoden ai 
kana. 


SUPER POWER 


ISKEE KUIN MILJOONA VOLTTIA 


MIMEROA VUODES 
YMEROSSN 





(E 


OSTA LEHTIPISTEESTÄ TAI TILAA: 03-225 1943 — 


ENNAKOT 


Pelikone GAME BOY COLOR 
Julkaisija KONAMI 

Valmistaja KONAMI 

luome SEIKKAILU 





Metal Gear Solid oli mullistava 


peli — tullessaan = julkaistuksi 
PlayStationilla. Tänä vuonna 
nähdään, onko uusi peli yhtä hie- 
no Game Boy colorin puitteissa. 
Metal Gear: Ghost Babe! luvataan ole- 
van peli, josta löytyy sekä parhaiden 
NES -ja PlayStation -pelien hienoimmat 
ainekset. Päivänselvää on, että Solid 
Snake on pääroolissa. Tällä kertaa san- 
karin tehtävänä on soluttautua vihollis- 
leiriin ja tuhota massiivisen tuhovoi- 
man omistava helvetinkone Metal Gear. 
Jännitys on kaiken aikaa huippulu- 
kemissa - vihollisen linjojen taakse lui- 
kahtaminen ei ole aivan helppoa. 
Vartijoita on petkutettava ja monia 
muita kekseliäitä kikkoja hyödynnet- 
tävä ennen onnistumista. 

Pelin mittaan pelaaja löytää erilaisia 
aseita, joista voi makunsa mukaan vali- 
koida arsenaalin, jota mukanaan kii- 
kuttaa. Tarjolla on tavallinen pistooli, 
joka on pidemmällä matkalla kelvoton, 
ko. aseen vaimennettu variantti ja jopa 
miinoja, joita voi asetella taktisiin paik- 
koihin. Metal Gear: Ghost Babel ei riipu 





pelkästään pääseik- 
kailun varassa, vaan 
tyrkyllä on monia 
erilaisia miniseikkai- 
luja, jotka pitkittävät 
pelin kestoa muka- 
vasti. 

Yksi varmaankin 
mielenkiintoisimmiksi muodostuvista 
sovellutuksista joita Game Boy 
Colorille on valmistettu, on kaapelikyt- 
köksen mahdollisuus. Vekottimen tay- 
destä toiminnasta ei ole vielä aivan var- 
maa tietoa, mutta sen avulla pelaajat 
voivat tehdä yhteistyötä ja operoida sa- 
man pelin raameissa. Odotamme mitä 
suurimmalla mielenkiinnolla! Tämä 
olisi ensimmäinen kerta kuin kuvatun- 
lainen toiminta olisi mahdollista Metal 
Gear -pelissä. 

Kuten tavallista, Hideo Kojima vastaa 
suurimmasta osasta peliä. Tämä takaa 
tietyn tunteen ja laadun. 





PlayStation2 julkaistaan Japanis- 
sa noin kuukauden kuluttua. Yksi 
samaan aikaan julkaistavista pe- 
leistä on tietenkin Namcon viimei- 
nen sana Ridge Racer -sarjassa. 

Sekä Sony että Namco saavat kiittää 
Ridge Racerin PlayStation -verisota pal- 
josta. Peli oli niin vaikuttava käännös 
jo ihaillusta kolikkopelistä, että se sai 
suuren yleisön oppimaan tuntemaan 








Pelikone PLAYSTATION 2 
Julkaisija NAMCO 

Valmistaja NAMCO 

luomme RACING 


Sonyn uuden konsolin ja Namcon tai- 
dokkuuden. Se, että Namco julkaisee 
sarjan seuraavan osan PlayStation2:lle 
konsolin julkaisupäivänä, ei ollut ko- 
vinkaan yllättävää. Kysymys onkin nyt 
se, onko Ridge Racer V yhtä vallanku- 
mouksellinen peli kuin edeltäjänsä? 
Namco on ollut yllättävän vaitelias 
uudesta lippulaivastaan, eikä yhtiö ole 
esitellyt pelattavissa olevaa versiota 
Japanin medialle. Odotettavissa 
on kuitenkin, että Namcon uusin 
peli seuraa Gran Turismon ja 
Ridge Racer Type 4:n jalanjälkiä - 
toisin sanoen pelaaja kilpailee eri 
tallien alaisuudessa itse trimmai- 
lemillaan autoilla. Ympäristöt lie- 
nevät tietenkin huippuluokkaa, ja 
sekä kaasu että jarru pysyvät kon- 
trollissa, kiitos PlayStation2:n pa- 
rannellun kapulan. Maaliskuussa 
uteliaisuutemme palkitaan. 





SUPER POWER 








Pelikone DREAMCAST 
Jukoisja CAPCOM 
Valmistaja CAPCOM 
luonne MÄTKINTÄ 


Street Fi 


Tämä vei aikansa, mutta nyt se 
on tulossa. Street Fighter III: 
Double Impact on Dreamcast -ver- 
sio Capcomin viimeisimmästä ko- 
likkopelistä. 





Ne, jotka toivoivat suoraa Street Fighter 
III: 3rd Strike -käännöstä, saattavat pet- 
tyä hieman kuullessaan, että Capcomin 





Pelikone PLAYSTATION 
Julkaisija KONAMI 

Valmistaja KONAMI 

luomme SIMULAATTORI 


Tokimeki Memorial 2 


Fanien toivevyöryt täyttivät tehtä- 
vänsä. Treffisimulaattori Tokimeki 
Memorial saa jatko-osan. Kolmen 
lukiovuoden aikana pelaajan on deit- 
tailtava niin useasti kuin mahdollis- 
ta löytääkseen Sen Oikean. 

Viime aikoina markkinoille on ilmaantunut 
kaikenkarvaisia simulaattoreita. Kalastusta, 
safarielämää, tanssia... siis miksi ei deittai- 
luakin? Treffisimu Tokimeki Memorial , jon- 
ka idea on kuin jenkkien sokerissa uitetuis- 
ta college-leffoista reväisty, saattaa silti tun- 
tua hieman höhlältä. Älykkyyden ja urhei- 
lullisuuden kaltaiset ominaisuudet ovat ne 


Elon view 








hter III: Double Impact 


viimeisin turpajuhla on originaalin 
Street Fighter III:n ja Street Fighter 
II:2nd Impactin päivityksen risteytys. 
Yksi pelin uusista ideoista on Super 
Arts, luonnollinen kehitelmä peleille 
uuden ulottuvuuden antaneesta Alpha 
-sarjasta. Nyt systeemiä todella 
hyödynnetään - Capcomin perusfilo- 
sofian tuntien peli kannattaa opetel- 





valtit, joilla pelin päähenkilö 
löytää kumppaninsa. Ja tieten- 
kin myös rouva Fortunan oikuil- 
la on osansa pelissä. 

Tällä kertaa tarina sijoittuu 
Hibiniko Cityyn, originaalissa 
käsitellyn Kirameki Cityn naapuriin. 
Pelaajan on, kuten edellä tuli jo todettua, 
deittailtava mahdollisimman monen poten- 
tiaalisen — elämänkumppanin — kanssa 
löytääkseen sen, josta tällainen on lopulta 
tuleva. Kun vaatimukset täyttävä tyyppi on 
löytynyt, alkaa uusi taisto tämän sydämen 
valloittamiseksi. 











la todella hyvin jotta siitä saisi kaiken 
mahdollisen irti. 

Street Fighter III: Double Impact jul- 
kaistiin Japanissa ennen joulua. 
Länsimaihin tarkoitettua versiota kehi- 
tellään parhaillaan. 












Kakkososan uutuuksiin lukeutuu mm. 
uusittu äänijärjestelmä ja flashback -systee- 
mi, joka muistuttaa pelaajaa menneistä. 
Oletko — kyllästynyt — sinkkuelämään? 
Tokimeki Memorial tarjoaa mahdollisuuden 
kuivaharjoitteluun ilman totaalisen maine- 
enmenetyksen mahdollisuutta. 








Tai edes jotain sinne päin. 


todella fantastinen. 


ja tuntui hieman keskentekoiselta. 
Sääli, sillä PlayStationille julkaistu 
Castlevania: Symphony of the Night oli 


Konami ei ehtinyt ohjelmoimaan 
kaikkea haluamaansa Castlevanian 
N64-versioon. Ajatuksena oli si- 
sällyttää peliin paranneltu kontrolli 
ja neljä valittavissa olevaa hahmoa. 
Mutta valmis peli oli pettymys 
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Castlevania: Legacy of the 
Darknessissa on neljä pelattavissa ole- 
vaa hahmoa. Peli nojaa Expansion 
Pakiin ja on näin ollen sekä grafiikal- 
taan että kontrolliltaan originaalia ke- 
hittyneempiä. Tämä ei silti tarkoita 











Pelikone NINTENDO 64 
Julkaisija KONAMI 

Valmistaja KONAMI KOBE 
luonne TOIMINTA 


Castlevania: Legacy of Darkness 


Se, minkä piti alunperin olla 
— pelkkä Castlevanian erikois- 
laitos on saanut jatko-osan. 





sitä, ettei ongelmia olisi kamera-ajojen 
ja pelattavuuden kanssa. Jotkut kentät 
ovat lähes identtisiä originaalipelin 
kanssa. Tarkoitus lienee ollut saada 
originaalia paitsi jääneet lisäämään 
tämä peli ostoslistaansa. Tai kenties 
tarkoitus oli ilahduttaa niitä, jotka pet- 
tyivät originaaliin. 





Tuskin ku- 
kaan uskoisi, 
että uusi kon- 
soli —julkais- 
taan — ilman 
Capcomin sil- 
le —räätälöi- 
mää Street Fighter -peliä. 


Arika ei todennäköisesti ehdi saamaan 
projektiaan valmiiksi PlayStation2:n 
julkaisuun mennessä, mutta firma te- 
kee taatusti parhaansa. Onhan työn alla 
kolmas kolmiulotteinen Street Fighter 
EX -sarjan peli. Varhainen versio esitel- 
tiin jo Tokyo Game Showssa viime syk- 
synä. Tuolloin kuvioissa olivat mm. 
Ryu, Chun-Li, Blanka, Skullomania, 
Sharon ja Jack ainoina pelattavina hah- 
moina. Nyt kuvissa näkyvät kuitenkin 


rr 


Pelikone PLAYSTATION 2 
Julkaisija CAPCOM 

Valmistaja ARIKA 

luonne MÄTKINTÄ 





myös Ken, Dhalsim ja Guile. 

Street Fighter EX 3 muistuttaa mel- 
ko paljon edeltäjäänsä, mutta esim. 
Tekken Tag Tournamentin tapaan tarjol- 
la on mm. mahdollisuus vaihtaa hah- 
moa taistelun tuoksinassa. Marvel vs. 
Capcomista taasen on peräisin eri- 
koishyökkäysmahdollisuus, — joihin 
kaikki neljä hahmoa ovat osallisina. 
Muuten peli seuraa totuttua kaavaa. 
Tosin siistimpänä. 






Pelikone PLAYSTATION 
Julkaisija EIDOS 

Valmistaja KRONOS 

luonne SEIKKAILU 


Nyt PlayStationille on tulossa 
jotakin, minkä kaltaista ei tällä 
konsolilla ole ennen nähty. Fear 
Effect on ainutlaatuinen sekoitus 
seikkailua ja sähäkkää toimintaa. 
Peli sijoittuu tulevaisuuden Hong 
Kongiin. 

Fear Effect täyttää kaikkiaan neljä 
CD:tä. Vastapainoksi vältetään pitkät ja 
vaivalloiset latailut, joilla on murhan- 
himoa herättäviä efektejä seikkailun 
tiimellyksessä. Pelin juoni on kuin 80- 
luvun cyberpunk -romaanista, jonka 
tapahtumat sijoittuvat tulevaisuuden 
Hong Kongiin. 

Pelin keskipisteenä on nuori nainen 
nimeltä Wi-Ming Lam, joka on karan- 
nut maasta. Hän on voimakkaan orga- 
nisaation presidentin tytär, ja niinpä 
karkulainen saa niskaansa Triad -nimi- 
sen, mafian palkkalistoilla olevan tap- 
pajan. Tytön isä lähettää erikoisryhmän 
tämän perään estääkseen tappajaa toi- 
mimasta. Peli on jaoteltu neljää, toi- 
sistaan poikkeavaan osaan. Tarina al- 
kaa Lamin perheen kotoa suurkau- 
pungista, jatkuu sademetsän peittämäs- 
sä aavekaupungissa ja ja päätyy lopulta 
tuntemattomaan paikkaan. 

Fear Effectissa on mahdollista pelata 
kolmella eri hahmolla. Näiden taustat 
ja kyvyt paranevat pelin mittaan ja an- 
tavat pelille ovan vivahteensa. 


ASIAN. 
Kani 


M 


v 





Pelikone GAME BOY COLOR 
Julkaisija NINTENDO 

Valmistaja NINTENDO 

luonne TASOHYPPELY 






Niille veteraaneille, jotka ovat ol- mukaan |luokitel- 
leet mukana kuvioissa alusta läh- tuun ryhmään. 
tien tämä peli on Commandon ja Pelaaja kontrolloi 
Who Dares Winsin ohella todella kahta hahmoa, jot- 
tuttu. Nyt Nintendo julkaisee van- ka voivat käyttää 
han klassikon Game Boy Colorille. tuliaseita ja jotka 
Bionic Commando tulee olemaan osoi- ovat taidoiltaan 
tus kannettavan värikonsolin suunnat- suunnilleen samal- 
tomasta kapasiteetista. Klassisten jak- la tasolla. Tämä pe- 
sojen lisäksi pelaajat tulevat näkemään li on tutustumisen 
äärimmäisen detaljoituja, värikylläisiä arvoinen ainakin 
otoksia. niille, jotka pitivät 
Peli koostuu kahdestatoista kentästä, kolikkopeleistä se- 
jotka on jaettu kolmeen ryhmään, jotka kä NES- ja Game 
taas on jaettu kolmeen, eri pelitavan Boy -seikkailuista. 
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Pelikone DREAMCAST 
Julkaisija SEGA 

Valmistaja SEGA 

luonne RÄISKINTÄ 


Kun Virtual On: Oratorio Tangram 
arvosteltiin — hiljattain — Japanin 
suurimmassa konsolipelilehdessä 
Famitsussa, sai se lähestulkoon 
parhaan arvosanan. Ei hassumpaa! 
Kun Segan AM3 kyhäsi kokoon Virtual 
Onin, ei vastaavanlaisia pelejä juuri ol- 
lut. Virtua On oli todella hiottu ja vai- 
kuttava peli, joka saavutti suurta huo- 
miota futuristisine robotteineen tulles- 
saan julkaistuksi. Jatko-osa Virtual On: 
Oratorio Tangram on sekin saavuttanut 
valtavan suosion suhteellisen lyhyen 
olemassaolonsa aikana Japanilaissa pe- 
lihalleissa. Kiitos pelin luonteen ja tek- 
nisten faktojen, on se mitä sopivin 
Dreamcastin kautta pelattavaksi verk- 
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Eden Studion on to- 
della panostanut V- 
Rallyn millennium - 
versioon. Vai miltä 
kuulostaa peli, jossa on 84 kenttää 
ja joka ulkoiselta olemukseltaan 


päihittää PlayStation -versiot? 


LUT OSIA SUTTA 


W UENIK-al:] 





Virtual On: Oratorio Tangram 


Vuosi 2000 vietetään nasta laudassa - 
näin tekevät ainakin ne, jotka ovat ai- 
keissa ostaa V-Rally 2: Millennium 
Editionin sen ilmestyessä maaliskuus- 
sa. Klassisen rallipelin Dreamcast -ver- 
siossa pelaajalle tarjotaan nimittäin 
mahdollisuus ohjastaa kaikkiaan kuut- 


O: Millanniör Edition 


Chu-Chu Rocket 









Pelikone DREAMCAST 
Julkaisija IN FOGRAMES 
Valmistaja EDEN STUDIOS 
luonne RACING 





tatoista lisensoitua ralliautoa yli 300 ki- 
lometrin matkalla 12 eri maassa. 
Radoita tulee löytymään mm. risteyk- 
siä ja muuta pikku jäynää tarkkaavai- 
suuden ylläpitämiseksi. Tekijät lupaa- 
vat tuotteensa olevat realistinen ja viih- 
dyttävä peli, jota kaikkiaan neljä pelaa- 
jaa voi pelata samanaikaisesti. 







Pelikone DREAMCAST 
Julkoisja SEGA 

Valmistaja SONIC TEAM 
luonne ONGELMA 





Tiimi, joka on tullut tunnetuksi 
Sonic- ja Nights- peleistä, esitte- 
lee nyt villin kissa ja hiiri -pelin, jo- 
hon on lisätty mausteeksi ongel- 
manratkaisua. Mutta ovatko hii- 
ret yhtä kovia kuin siilit? 

Tämä peli on hiirulaisten suosikki. 
Kantavana ideana on tuupata kokonai- 








kopeliksi. Pelaajalla on mahdolli- 
suus päättää robottinsa olemukses- 
ta viimeistä piirtoa myöten. Värit, 
koodinimet ja logotyypit ovat vain 
muutamia esimerkkejä pitkästä 
asetuslistasta, joka pelaajalla on 
käytössään. Virtual On: Oratorio 
Tangramin kiinnostavimpiin omi- 
naisuuksiin lukeutuu silti verkko- 
pelin mahdollisuus - pelaajat ym- 
päri maailman voivat täten ottaa 
toisistaan mittaa. Me tylyn pohjo- 
lan asukkaat saamme tosin tyytyä 
yhdyskaapeleihin tai jaettuun 
näyttöön aina siihen asti, kunnes 
Sega ratkoo Internet -ongelmansa. 


nen hiirten armeija avaruusrakettiin si- 
ten, ettei niitä joudu takaa-ajavien kis- 
sojen kynsiin. Mikäli kissa pääse livah- 
tamaan rakettiin, merkitsee se karmeaa 
kuolemaa noin kolmasosalle pelaajan 
kontrolloimista hiiristä. tietenkin tämä 
merkitsee tietenkin myös takaiskua 
huolimattomasti pelanneen pelaajan 
pistesaldolle. Peliä voi pelata joko tieto- 
konetta tai kaveria vastaan, ja tarjolla 
on lisäksi monia muitakin skenarioita. 
Peli on parhaimmillaan verkossa pe- 
lattuna, ja tällöin mukana voi olla kor- 
keintaan neljä henkilöä. 








a 
| Pelikone DREAMCAST 
| Julkaisija SEGA 

Valmistaja GCOMPILE 
| luonne MUSIIKKI 


Puyo Puyo Da 








Tanssipelit leviävät tietokonevi- 
rusten tavoin ympäri maailmaa. 
Nyt ne ovat tarttuneet jopa ong- 
elmapeleihin. Puyo Puyo Dassa 
hyvät askelkombinaatiot ovat te- 
hokkaampia kuin palapeliyhdistel- 
mät. 


Compile on tullut tunnetuksi suosituis- 
ta ongelmapeleistään, joihin lukeutuu 
myös Puyo Puyo -sarja. Nyt pelin hah- 
mot haluavat kuitenkin jorailla ongel- 
mien parissa pähkäilyn sijaan. 
Niinpä Compile seuraa Konamin ja 
Enixin jalanjälkiä tanssipelien 
genreen, tehden pelin, joka seuraa 
Dance Dance Revolutionin ja Bust- 
A-Grooven linjoja. 

Peli on kolikkopelistä tehty 
käännös Dreamcastille. Pelaa- 
minen käy painelemalla nappe- 
ja musiikin tahdissa, ja näin 
kontrolloitavissa oleva hahmo 
alkaa tanssinsa. Hahmon voi va- 
lita kahdeksasta erilaisesta kan- 
didaatista, ja tällä voi pelata joko tie- 
tokonetta tai kaveriaan vastaan. 

Puyo Puyo Da julkaistiin Japanissa 
ennen joulua. Toivottavasti peli ehtii 
tännekin ennen tulevaa joulua. 





Pelikone PLAYSTATION 
| lukaisja EIDOS 
Valmistaja MUCKY FOOT 

luonne SEIKKAILU 














Urban Chaos 





Mucky Footin suunnittelijat ovat 
varmaankin — uneksineet Lara 
Croftista luodessaan pelinsä san- 
karia. Muuten pelit eivät muistu- 
ta toisiaan. 

Urban Chaosin päähenkilö on naispuoli- 
nen poliisi D'Arci, jonka tehtävänä on 
siivota kadut Wildcats -nimisen jengin 
in 1keämielisistä pahiksista. ensin hänen 
on kuit3enkin treenattava itsensä teh- 
tävän vaatimaan kuntoon. 

Urban Chaosin tapahtumapaikkana 
on Union City -niminen kaupunki. 
Kentät on jaettu erilaisiin kokonaisuuk- 
siin, ja joka kenttään liittyy tehtävä, jota 
suorittamatta ei pääse etenemään seuraa- 
vaan kenttään. Toisinaan kenttiin liittyy 
aikarajoituksia. Epäonnekas pelaaja 
päätyy tällöin Wildcatsien saaliiksi. 
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Konsolipeleihin sullotut sarja- 
kuvasankarit — eivät — onnistu 
läheskään aina. Capcom on 
kuitenkin saanut monet Marvel- 
hahmoista toimimaan kunniak- 
kaasti ruudulla. Nyt on vuorossa 
Hämähäkkimiehen soolodebyytti 
PlayStationilla. 











Spiderman on Tony Hawk's pelin ilmestyessä. 


Pelikone PLAYSTATION | 
Julkaisija ACTIVISION 
Valmistaja NEVERSOFT 
luonne TOIMINTA 
| 


on = 








Skateboardingilla mainetta = niittä- 
neen Neversoftin kehittämä peli. Fir- 
ma on käyttänyt samaa grafiikka- 
moottoria kuin menestyspelissäänkin 
Spidermaniin. Tarkoitus on ollut tehdä 
hahmon liikkuminen vapaaksi. Myös 
kamera-ajot ovat onnistuneita, ja kuva- 
kulmat Hämppyäijän kiipeillessä ym- 
päri kattoja ovat hienoja. 

Neversoft ei sa peliä valmiiksi aivan 
ensi hätään, mutta he lupaavat kaikki- 
en Marvel -fanien olevan tyytyväisiä 












Pelikone PLAYSTATION 
Julkaisija CRAVE 
Valmistaja ASCII 












Etkö saa tarpeeksesi öisistä pai- 
najaisista? Kauhupeli Galerians 
hyytää veren suoniisi. Tervetuloa 
painajaiseen - varaudu pahim- 
paan. 


Crave ja ASCII esittelevät piakkoin elo- 
kuvamaisen action-seikkailun, jota on 
höystety = yliluonnollisin = aineksin. 
Galerians on tunnelmallinen peli, joka 
hämärtää todellisuuden ja unen rajat 
vaikeasti määriteltäviksi. Pääroolissa 
on Rion, nuori mies joka omaa tele- 
paattisia kykyjä. Todellisuuteen hivut- 
tautuvat painajaiset eivät ole hänel- 
le mitään uutta, ja niinpä hänen täytyy 
johtaa jyvän taistelua metropolismai- 
seen Tokioon hiipivää pahuutta vas- 
taan. Rionin saaga muodostaa kolmi- 
ulotteisen kauhupelin, joka ei pääs- 
tä pelaajaa otteesetaan ennen päätty- 
mistään. 
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Pelikone DREAMCAST 
Julkaisja CAPCOM 
Valmistaja CAPCOM 
luonne MÄTKINTÄ 


Kukapa olisi pari vuotta sitten us- 
konut, että veriset kilpailijat 
Capcom ja SNK yhdistäisivät voi- 
mansa ja loisivat pelin, jossa mo- 
lempien yhtiöiden pelien tunne- 
tuimmat hahmot hoitaisivat erimi- 
elisyydet? 

SNK vs Capcom, on menestynyt hyvin 
pelihalleissa. Tämä tarkoittanee sitä, et- 
tä vastaavia hybridejä tullaan näke- 
mään useamminkin. SNK vs. Capcom 
muistuttaa hieman musiikkialan pro- 
jekteja, joissa eri muusikot levyttävät 
yhdessä tai "vierailevat” toistensa le- 
vyillä. 


SNK vs. Capcom on sa- 
malla sekä uskottavaa et- 
tä absurdia turpajuhlaa. 
Kuka — olisi — uskonut 
Resident Evil 2:n Leonin 
ja King of Fightersin Yuri 
Sakazakin kohtaavan? 

Capcom tekee taattua laatua. 
Suoraviivaisen mätkinnän ystävät miel- 
tyvät varmaankin myös tähän peliin, 
kunhan se ehtii markkinoillemme. 





Pelikone DREAMCAST 
Julkaisija MINDSCAPE 
Valmistaja TOKA 

luonne MÄTKINTÄ 


Toka ja Mindscape eivät ole vält- 
tämättä niitä yrityksiä, joita tulisi 
ajatelleeksi mätkintägenren olles- 
sa mielenkiinnon kohteena. Nyt 
heillä on kuitenkin peli nimeltä 
Soul Fighter, joka on samalla fir- 
mojen Dreamcast-debyytti. 
Saadakseen Soul Fighteriin tyyliä 
Piggyback Interactive ja Toka palkka- 
sivat japanilaisia pelisuunnittelijoita 
rehkimään tuotteen kimpussa. Tämä 
on hieman epätavallista eurooppalaisi]- 
le firmoille, mutta kerta se on ensim- 
mäinenkin. 

Hahmodesign on asia ja pelituntu- 
ma on toinen. Soul Fighteria ovat pelin 
lyhyen olemassaolon aikana piinanneet 
lastentaudit, joita ei ehkä saada kam- 
matuksi pois ennen suunniteltua jul- 


SUPER POWER 


KIL ONS: 


PONIN 





NES-klassikko Blaster Master 
saa kolmiulotteisen seuraajan. 
Blasting Againin sankarina heiluu 
alkuperäisen sankarin, Jasonin 
poika Roddy. 


kaisupäivämäärää. Suurimmat risut pe- 
li saa kömpelöistä kamera-ajoista ja tyl- 
sästä designista, mutta hyvä grafiikka 
peittää armelilaasti useimmat mokat. 





Roddy ja hänen sisarensa Elfie saavat 
tehtäväkseen Maan pelastamisen ilkeil- 
tä mutanteilta. Nämä vallankaappaajat 
ovat puoliksi ihmisiä ja puoliksi konei- 
ta. Roddyn ja Elfien on painuttava kir- 






Pelikone PLAYSTATION 
Julkaisija SUNSOFT 
Valmistaja SUNSOFT 

luonne RÄISKINTÄ 


jaimellisesti maan alle pysäyttääkseen 
mutanttien — suunnitelmat. Blaster 
Master: Blasting Againia työstetään 
parhaillaan Japanissa, ja pelin laske- 
taan valmistuvan loppukeväästä. 


format DREAMCAST Seltp RACING 
Utgivare SEGA Urvecklare AIM 














game Lime 


ainakin yhden radan verran. 


ie on tuon tuostakin loppua kes- 
ken AM3:n taksikuskisimulaatto- 
rissa nimeltä Crazy Taxi. Mah- 
dollisimman monia oikoteitä pi- 
täisi pystyä käyttämään hyväkseen ja li- 
säksi ajamaan niin kovaa kuin uskaltaa, 
ilman että kolaroi tai tekee asiakkaista 
sairaita, jolloin saattaa maksu jäädä vä- 
liin. 

Idea toisenlaiseen ajopeliin syntyi 
Hisao Oguchin ja Kenji Kannon 
päässä Segan bhallipeliosasto 
AM3:ssa. 

- Emme ole ottaneet vaikutteita 
Luc Bessonin Taxi-elokuvasta, on 
Kanno todennut Edge-lehden 
haastattelussa. - Mieluumminkin 
olemme katselleet vanhojen ame- 
rikkalaisten tv-sarjojen takaa-ajo- 
ja. 

Suunnittelijat halusivat luoda samanlaisen tun- 
nelman kuin mainituissa hulvattomissa autoromutuk- 
sissa eikä mitään Formula-kilpailujen tyylistä vakaata 
tunnelmaa. He tulivat ajatelleeksi, että maailman hys- 
teerisimmät tosielämän ajo-osuudet osuvat kaiketikin 
suurkaupunkien taksiautoilijoiden päivittäisten mat- 
kojen varrelle. 


"Emme ole ottaneet vaikutteita 
Luc Bessonin Taxi-elokuvasta. 






Mieluumminkin olemme tutkineet 
vanhojen amerikkalaisten tv-sarjo- 
jen takaa-ajoja." — Kenji Kanno 


Segan kolikkopeli Crazy Taxi tarjoaa tuimaa taksikyytiä. Nyt tämä 
Naomi-nimike käännetään Dreamcastille. Samalla peli laajenee 


Av Lovisa Lundström 


— Halusimme tehdä pelistämme jotakin toisenlais- 
ta, halusimme siihen paniikkitunnelman, Kanno on 
kertonut. Kun vastaantuleva auto yhtäkkiä siirtyy ka- 
istallesi, sinun on oltava valmiina ja reagoitava äärim- 
mäisen nopeasti. Autoja kiilaa eteen, liirailee ja pyö- 
rähtelee ympäri ja pelaaja voi käyttää useita eri taktii- 
koita päästäkseen päämääräänsä mahdollisimman no- 
peasti. Niinpä ajotavat ovat todella radikaalisti totutus- 
ta poikkeavia. 

Huolimatta simulaatioluonteestaan Crazy Taxi ei 
ole kaikilta puoliltaan realistinen. Villissä juomarahojen 
jahdissa on jokainen sekunti kallisarvoinen ja pelaajan 
pitää lentää yli ramppien, oikaista läpi puistojen ja 
parkkitalojen ja hypätä muiden autojen yli päästäkseen 
eteenpäin mahdollisimman vikkelästi. Toisinaan joutuu 
jopa ajamaan väärää kaistaa moottoritiellä pelkästään 
muutaman lisäsekunnin voittamiseksi. 


Ennen pelin alkua pitää valita kuski. Valittavissa on 
vihreähiuksinen punkkari Axel, hawaijipaitainen Gus, 
tyttömäinen Gena ja sliipattu Joe. Kullakin on oma ajo- 
tekniikkansa ja omat hyvät ja huonot puolensa. 

Kun peli käynnistyy Offspringin ja Bad Religio- 
nin pauhatessa kajareista, täytyy ensin mahdollisimman 
nopeasti hankkia joku kuskattava. Kadun varrella sei- 
sookin porukkaa viittilöimässä kiihkeästi ja huutamas- 
sa taksia. Jokaisen potentiaalisen asiakkaan p 
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laan ympäriinsä. Crazy Taxi saa pelaajan 





ympärillä hehkuu välkkyvä rinki, joka värillään kertoo 
millainen kuljetus olisi tarjolla. Punainen tarkoittaa ly- 
hyttä nopeaa ajoa, oranssi hiukan pidempää ja keltainen 
kaikkein pisintä. Keltainen tarkoittaa myös sitä, että 
pelaaja saa eniten aikaa ehtiäkseen ajoissa kohdepaik- 
kaan. 

Tulevan asiakkaan kohdalle jarruttaessaan kan- 
nattaa olla tarkkana. Jos pysäköi liian lähelle, asiakas 
hyppää pois alta ja kestää jonkin aikaa ennen kuin voi 
kaasutella taas matkaan. Toisaalta, jos pysäköi liian 
kauas, kestää muutamia sekunteja ennen kuin asiakas 
on päässyt sisälle autoon ja kertonut minne ajetaan. Ja 
aika on kuten sanottua kortilla taksia ajettaessa. Mitta- 
ri raksuttaa koko ajan ja mitä pidempään ajaa, sitä 
enemmän joutuu maksamaan. Crazy Taxissa asia on tie- 
tysti päinvastoin, koska pelaaja itse on kuskina. Mitä pi- 
demmälle ajetaan, sitä enemmän tienaa. Mutta mitään 
mahdollisuutta hämärien kiertoteiden käyttämiseen li- 
sätienestien saamiseksi ei ole. Kun pääsee pää- 
määräänsä todella nopeasti ja käyttää siihen kaikkein 
vaarallisimpia keinoja, asikkaatkin ovat tyytyväisim- 

piä ja pelkät ylimääräiset juo- 


Voisi luulla että peli, jonka on tarkoitus — marahat korvaavat vaivan. Pe- 


lin ideana on siis ajaa todella 


simuloida taksiajurin ammattia, olisi rankasti asiakkaan tyyäyttämi- 
äärimmäisen pitkäveteinen. Eihän siinä **ksi Mutta jos romuttaa mui- 


ta autoja tai törmäilee esteisiin, 


tapahdu pajon mitään, kunhan vain ajel- asiakkaat käyvät vihaisiksi ja 


kieltäytyvät maksamasta. 
Vihreä nuoli ohjaa koko ajan 


ajattelemaan toisin. oikeaan suuntaan kohti pää- 


määrää. Ja on ehdottoman tär- 
keää oikoa niin paljon kuin vain voi. Kun on lähes pe- 
rillä, näkyviin tulee suuri välkkyvän vihreä vyöhyke, 
jonka sisään pitäisi pysäköidä asiakkaasta eroon pää- 
semiseksi. Sitten pitäisi vain salaman nopeasti löytää 
uusi kiireinen asiakas, joka mieluummin maksaa kuin 
kävelee. 

— Aluksi peli oli enemmänkin Cool Taxi kuin 
Crazy Taxi, Oguchi on sanonut Edgessä. Me olimme 
suunnitelleet pelisysteemin siten, että ainut mitä pe- 
laaja saattoi tehdä oli ajaa vapaasti ympäriinsä ja poimia 


väkeä kyytiinsä. Sitten pakottauduimme pohdiskele- 
maan ja kehittelemään hiukan enemmän pelin se- 
kopäisiä elementtejä. 

Myös kaupungin valinta juontui pelin nimestä. 

— Halusimme valita kaupungin, jossa olisi 
luonnostaan sekopäinen tunnelma, Kanno on sanonut. 
Halusimme myös, että pelille tulisi positiivinen imago, 
joten valitsimme kaupungin, jossa on aurinkoiset sääo- 
lot. Olimme huolissamme siitä, että New Yorkista olisi 
tullut liian synkkä ja pimeä pelin tarpeisiin. 

Niinpä huolimatta siitä, että keltaiset taksit ehkä 
ensimmäisinä liitetään juuri Vapaudenpatsaan kau- 
punkiin, suunnittelijat kuitenkin päätyivät San Fran- 


Tiscoon. Ja pelissä todella näkyy monella tapaa, että 


mallikaupunkina on ollut juuri San Francisco. Esiku- 
vansa tavoin pelin kaupunki on hyvin mäkinen ja pe- 
laajalle tulee runsaasti mahdollisuuksia lennähdellä 
alas pitkien kumpareiden harjoilta samalla kun kaa- 
hailee ja äkkijarruttelee raitiovaunujen ja jäätelöautojen 
katveessa. 

Mutta tunnelman luomiseen ei riittänyt pelkkä 
kaunis sää. AM3 on nähnyt paljon vaivaa myös hah- 
mosuunnittelussa. 

- Halusimme, että pelaaja voisi todella tuntea to- 
isten ihmisten läsnäoloa, Kanno on sanonut. 

Ja suunnittelijat ovat sisällyttäneet monenlaisia 
eri ihmistyyppejä peliinsä. Taksia kaipaavien ihmisten 
joukossa on mm. pappi, joka haluaa päästä jumalan- 
palvelukseen kirkkoonsa, irokeesitukkainen punkkari 
matkalla ostamaan levyjä Tower Recordsista, poika joka 
aikoo ostamaan kenkiä Fila-kaupasta, nuori tyttö joka 
kaipaa syömään Pizza Hutiin, mies joka haluaa päästä 
Levi's -farkkuliikkeeseen ja vanha nainen jonka pitää 
päästä satamaan. 

Lähellä vettä peli käy mikäli mahdollista vieläkin 
sekopäisemmäksi. Jos nimittäin haluaa, pelissä voi ajaa 
jokeen suoraan aaltojen keskelle ja poimia mukaansa 
asiakkaan, joka seisoo joen pohjalla viittilöimässä tak- 
sia. Taksisuharin homma on todella raskas työ! 


Crazy Taxia pelatessa huomaa suunnittelijoiden olleen 
tarkkoina pelinhallinnan suhteen. Tuntuu uskomatto- 
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malta ohjailla suurta taksiautoa ah- 


— lyhin 

mahdollinen 

oikotie, vaikka sitten 
ajokaistalla olisi laa- 





Villissä juomarahojen jahdissa on jokainen 


taiden korttelien läpi, ylös ja alas sekunti kallisarvoinen ja pelaajan pitää len- 


rappusia ja suurelle moottoritielle. 


Mutta tätä kautta saa sen mitä pe: tää yli ramppien, oikaista läpi puistojen ja 


lissä haetaankin ja pääsee pisimmil- 

le ajoille helikopteriasemalle ja 

baseballstadionille. 
Dreamcast-versiossa on halli- 


peliin verrattuna yksi lisärata. Muu- vikkelästi. 


ten pelistä olisi tullut hiukan liian lyhyt. Se sujuu 
nimittäin joskus niin vikkelästi, että pelaaja tuskin 
ehtii edes huomata kaikkia ympäristöjen yksityiskoh- 
tia, jotka rakentuvat hyvin tehdystä grafiikasta ja sel- 
keistä väreistä. 

Se mikä saa pelin todella tuntumaan hullulta ja toi- 
senlaiselta, on täydellinen ajamisen vapaus sen ympä- 
ristöissä. Kokonainen kaupunki odottaa tutkimistaan 
ja ajaa voi vaikka talon katolle, jos haluaa, kunhan 
vain ehtii ajoissa perille. 

Crazy Taxin tekijäporukka tunne- 
taan parhaiten lumilautapelistä Top 
Skater. Ja se näkyy. Sekä suunnittelun 
että musiikin valinnoissa. Molempien 
pelien käyttöliittymät tuntuvat sekä ori- 
ginelleilta että kiintoisilta ja luovat toi- 
von mukaan tilausta muillekin saman 
sävyisille peleille. 

Voisi luulla, että peli, jonka on tar- 
koitus simuloida taksiajurin ammattia, 
olisi äärimmäisen pitkäveteinen. Eihän 
siinä tapahdu paljon mitään, kunhan 
vain ajellaan ympäriinsä. Crazy Taxi saa 
pelaajan ajattelemaan tarkemmin ja ar- 
vostamaan uudella tavalla tuota aliar- 
vostettua ammattia. On esimerkiksi tosi 
siistiä sompailla väärällä kaistalla, väis- 
tellä suuria kuljetusautoja ja käyttää 
hengenvaarallisia oikoteitä, vain mi- 
ellyttääkseen takapenkillä istuvaa asia- 
kasta ja saadakseen enemmän kahise- 
vaa kasaan. Ja pelissä tapaa todella mo- 
nenlaisia ihmisiä. Pelikonseptia voisi 
ehkä hieman hioa edelleen, niin että oli- 
si esimerkiksi pakko tutkia karttaa pää- 
määrään päästäkseen, nuolien seuraa- 
misen sijasta. Silloin olisi pakko ajatella 
hieman enemmän. Saattaisi olla muka- 
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parkkitalojen ja hypätä muiden autojen yli 
päästäkseen eteenpäin mahdollisimman 


vampaa, jos ei itse olisi ainut taksikuski kaupungissa, 
niin että olisi pakko ehtiä ensimmäisenä asiakkaan 
luokse. 

Mutta tällaisenaankin Crazy Taxi on genrensä eh- 
dottomasti paras peli. Toivottavasti se pitää tuotantonsa 
loppusuorallakin oman suuntansa. M 








Pelissä voi valita neljästä kuskihahmosta mieleisensä. 
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Intermezzo 


in 00 20500 


Pelikone PLAYSTATION luwnme BEAT "EM UP 
lulkaisja SOAUARE Valmistoa DREAM FACTORY 








Ellei Lightweightia oteta 
lukuun, Dream Factory on 
saanut vastata lähes yksin 
Sguaren mätkintäpelien kehit- 
telystä. Kolmen PlayStation - 
pelin jälkeen firma on päättä- 
nyt näyttää kynsiään toden 
teolla. Totuttuja kaavoja seu- 
raavien ideoiden osoitteeksi 
on asetettu roskakori. Fhrgeiz 
on peli, josta ei tule tavano- 
mainen. Sen on määrä olla 
ainutlaatuinen. 


Teksti: Martti 


Dream Factory on suhteellisen lyhyen 

olemassaolonsa aikana koittanut voimak- 

kaasti vaikuttaa mätkintägenreen. Firman 

ensimmäinen yritys oli Tobal No. 1, jonka 
graafiset hienoudet ja toisenlainen juoni houkut- 
tivat jonkinjoltisia fanijoukkoja. Roolipeliaines- 
ten sekoittaminen perinteiseen mätkintään oli en- 
nen Tobal No.1:tä koettu oudoksi, mutta Dream 
Factory ymmärsi rajojen rikkomisen tärkeyden. 
Tobal 2 oli osoitus siitä, ettei firma ollut välmis 
hautaamaan kokeilujaan, vaan oli yhä valmis 
näyttämään esimerkkiä muille pelitaloille. Kun 
Ehrgeiz julkaistiin kolikkopeliversiona -kiitos 
Sguaren ja Namcon yhteistyön- oli perusta luotu. 
Dream Factory oli löytänyt markkinarakonsa, mut- 
ta kulki edelleen omia polkujaan. 


Ehrgeizin taistelukenttä 
on yritys murtaa tavan- 
omaiset mätkintäpelikli- 
seet ja tehdä kenttä inter- 
aktiivisemmaksi. Pelaaja 
voi itse vaikuttaa ympä- 
ristöönsä ja hyödyntää 


sitä voittaakseen. Taistelusta perääntyminen käy 
nopeasti, ja pelaaja voi täten vaihdella taktiik- 
kaansa. Vihollisen voi petkuttaa tälle epäedulli- 
seen paikkaan, ja tämä voi muuttaa taistelun 
selvältäkin näyttäneen lopputuloksen. Kentän tar- 
joamin mahdollisuuksin voi myös häiritä vihollisen 
hyökkäyksiä. Ehrgeizin jokainen hahmo on 
varustettu pitkälle ulottuvalla hyökkäyksellä, jon- 
ka avulla näppärä pelaaja voi välttää kohtalokkai- 
ta lähitaisteluita. Pelaaja voi myös kierrellä 
vastustajansa ympärillä ja täten pakottaa tämän 
olemaan jatkuvasti varuillaan. 

Koska Ehrgeiz on ensimmäisiä mätkintäpelejä, 
joissa pelaajalla on lähestulkoon vapaat kädet, 
täytyy siinä soveltaa aivan uutta ajattelumallia. 


p 


Dream Factoryn kantavana ideana on edelleenkin 
roolipelin ja mätkinnän elementtien yhdistämi- 
nen. Aiemmat tulokset ovat olleet kiinnostavia, 
joskin vähemmän onnistuneita pelejä. 
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Koska Ehrgeiz ei seuraa mallia, johon useim- 


pi 


Experience 
MAX HP 
Attack 
Defense 

Magic Attack 
Magic Defense 
Dexterity 


Speed 
Consum. Rate 
EXP Gain Rate 





Esimerkiksi Tekken 3 on peli, jossa hahmot koostu- 
vat polygoneista eikä se ole kovin kaukana perin- 
teisistä, kaksiulotteisista peleistä. Ehrgeiz sitävas- 
toin painii omassa, uudessa sarjassaan, eikä sitä 
varjosta edes Street Fighterin varjo. 


Koska Ehrgeiz ei seuraa mallia, johon useimmat ja- 
panilaiset ovat tottuneet eikä pelin nimi ollut vielä 
tunnettu tavaramerkki, Dream Factory turvautui 
Sguaren apuun. Final Fantasy VII:sta tutut hahmot 
lisättiin peliin - kikka, joka antoi 
valtavia tuloksia pelin ilmesty- 
essä Japanissa. 


mat japanilaiset ovat tottuneet eikä pelin = Jotta Ehrgeiz ei muodostuisi pel- 


käksi turpiinvetokavalkadiksi, 


nimi ollut vielä tunnettu tavaramerkki, — pream Factory on sisällyttänyt 


Dream Factory turvautui Sguaren apuun. 


peliin monia erilaisia minipelejä. 
Infinity Battle on mielikuvi- 
tuksekkain, ja sen päämääränä 
on selviytyä hengissä mahdollisimman pitkään. 
Battle Runner menee hieman pidemmälle: ken- 
tällä vastaan asettuu joko tietokone tai toinen pe- 
laaja, ja kaikki keinot ovat sallittuja... Battle Beach 
koostuu kolmesta pienemmästä osiosta. Ensim- 
mäinen, Battle Dash, muistuttaa hieman Track & 
Fieldiä. Tarkoituksena on päästä ensimmäisena 
maaliin. Battle Flag rakentuu lähes samalle idealle. 
Battle Hurdle muistuttaa niinikään kahta edel- 
täjäänsä, vaikka tällä kertaa tiellä on esteitä. Mini- 





peleistä viimeinen on Battle Panel, jota voisi par- 
haiten kuvailla Othellon väkivalktaiseksi versioksi. 

Dream Factoryn kantavana ideana on edel- 
leenkin roolipelin elementtien ja mätkinnän yh- 
distäminen. Aikaisemmin tulokset ovat olleet kiin- 
nostavia, joskaan ei kovinkaan onnistuneita pelejä. 
Ehrgeiz on jälleen uusi yritys, joka samalla paran- 
taa pelin kontrollia. Arkeologi Koji Masudan tai hä- 
nen apurinsa Clair Andrewsin rooleissa pelaajat 
voivat penkoa katakombeja ja murjoa vihollisia 
ikuisen elämän avainten etsiskelyn lomassa taval- 
la, joka saisi Lara Croftinkin kalpenemaan. 
Action-elementti kohtaa perinteisen roolipelin 
tuoreella ja raikkaalla tavalla. 


Vaikka Dream Factory saattaakin kiikkua uuden 
pelinsä myötä riskin rajoilla, on se silti uskaltau- 
tunut kehittämään jotakin, mistä useimmat peli- 
firmat ovat pysyneet kauempana. Uuden luomi- 
nen kaikesta viehätyksestään huolimatta hankalaa, 
eikä Ehrgeiz ole omalaatuisuudestaan huolimatta 
virheetön. Virheettömiä pelejä ei ole olemassa. 
Mutta Ehrgeizin voima piileekin juuri sen luon- 
teessa - se on kaukana mitäänsanomattomasta. M 
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OSTAISITKO TÄLTÄ MIEHELTI 





SARJAKUVALEHDEN : 
Ei se mitään! Niin 
tekevät tuhannet 
muutkin! 










Lopultakin Perfect Dark on 
tulossa. Raren suunnittelijat 
ovat työskennelleet jo lähes 2 
vuotta tämän pelin parissa, 
joka tulisi ylittämään ylittä- 
mättömän Goldeneye 007:n, 
ja tällä hetkellä näyttää, että 
he tulevat onnistumaan. 
Super Power testasi yhtä 
kaikkien aikojen eniten odote- 
tuista Nintendo 64 -peleistä. 
Teksti: Mikko 
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itten Goldeneye 007:n jul- 

kaisun pelimaailma ei ole 

enää ollut sama kuin en- 

nen. Pelin vaikuttava gra- 
fiikka ja uskomaton tuntuma teki 
siitä todellisen klassikon, eikä 
mikään pelitalo ole vielä onnistu- 
nut pääsemään lähellekään Raren 
suoritusta. Goldeneye 007 on edel- 
leen paras usean pelaajan am- 
muskelupeli mitä koskaan on näh- 
ty konsoleilla. Siksi ei ole ihme, 
että monet olivat kummissaan, 
kun Rare ilmoitti, etteivät he aio 
enää tehdä lisää James Bond -pe- 
lejä. Mutta onneksi tauosta tuli muuten lyhyt ja nyt 
se on osoittautunut täysin odottamisen arvoiseksi. 
Kuten useat teistä varmaan tietävätkin Goldeneyen 
uskomaton pelimoottori tulee saamaan uuden elä- 
män. Ja tänä keväänä Rare aikoo toistamiseen tuo- 
da markkinoille maailman toistaiseksi parhaan am- 
muskelupelin. 

Goldeneye 007:n teknisen seuraajan mystinen 
nimi on Perfect Dark. Se onkin varsin kuvaava, 
sillä pelin juoni on synkempi ja mystisempi kuin 
Bond-seikkailut ovat ikinä olleet. Uutukaisen san- 
karittarena häärii Joanna Dark, jonka koodinimenä 
on tuo samainen Perfect Dark, josta peli siis varsi- 


Konsoli NINTENDO 64 luonne AMMUSKELU 
lulkoisija NINTENDO SumitteuRARE 





naisesti saa nimensä. Hänen tehtävänsä alkaa vuo- 
desta 2023. Yrittäessään selvittää salaliittoa mah- 
tavan DataDyne-yhtiön sisällä, Joanna joutuu sot- 
ketuksi peloittavaan tapahtumavyyhteen, joka joh- 
taa hänet Chicagon pilvenpiirtäjistä Maan ulko- 
puoliselle avaruusalukselle meren pohjaan, maan- 
alaisten labrojen, lentotukikohtien ja monien mui- 
den hengenvaarallisten paikkojen kautta. Ja mitä 
lähemmäksi päämääräänsä hän pääsee, sitä sy- 
vemmäksi ja peloittavammaksi salaliitto osoittau- 
tuu. 


Peliä esiteltiin ensi kertaa jo E3-messuilla kesällä 
1998 ja se oli epäilyksettä yksi tapahtuman suosi- 
tuimmista kohteista. Perfect Dark oli vaikuttava jo 
silloin, mutta sittemmin Raren suunnittelijat ovat 
tietysti parannelleet sitä aivan äärimmilleen. Niinpä, 
kun saimme hiljattain tilaisuuden koepelata Raren 
tulokasta, se osoittautui vieläkin lupaavammaksi 
tuotteeksi kuin olimme osanneet odottaa. 

Se mikä heti kättelyssä erottaa Perfect Darkin 
Goldeneye 007:stä, on sen uutukaisen kuuma tun- 
nelma. Uusi musiikki pohjautuu salavihkaisen 
sävyisille elektronisille harmonioille, jotka heti ker- 
tovat tapahtumien sijoittuvan tulevaisuuteen. Li- 
säksi valojen käyttö on hyvin painostavaa ja pa- 
haenteistä. Yksi niistä tehtävistä, joita pääsimme 
pelaamaan tapahtuu DataDyne-yhtiön rakennuk- 
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laskeutuu 


sessa, valtaisassa pilvenpiirtäjässä, joka kohoaa 
ylös kohti taivasta keskeltä synkkää Blade Runner - 
vaikutteista kaupunkia. 

Rakennuksen katolta katsottuna ympärillä ole- 
vat pilvenpiirtäjät näyttävät valaistuilta monoliite- 
ilta, joiden yksityiskohtien rikkaus vaikuttaa häm- 
mästyttävältä jopa DataDynen toimiston sisältä kä- 
sin katseltuna. Kun Joanna siirtyy huoneistosta 
toiseen seuraavat näkymät ikkunoiden ulkopuo- 
lella hänen liikkeitään realistisen tuntuisesti, mikä 
luo grafiikkaan uskomattoman syvyyden tunnel- 
man, ilman että peli merkittävästi hidastelisi. 

Kun ensimmäiset viholliset astuvat esille, käy- 
vät pelin parannukset aiempaan nähden ilmeisiksi. 
Goldeneye 007:n tasosta on kehitytty mm. animaa- 
tioiden realistisuudessa ja tekoälyn käytössä. Perfect 
Darkin vastustajat ovat varsin älykkäitä jo ensim- 
mäisillä tasoilla ja koska ne jatkuvasti joko hyök- 
käilevät tai pyrkivät piiloutumaan, ei Joannalla ole 
hetkenkään lepoa. Joanna itse on myös realisti- 
semmin muotoiltu kuin Bond oli Goldeneyessä. 
Selkeät animaatiot näyttävät hänen toimenpiteensä, 
kun hän lataa aseitansa, vaihtaa lippaan kone- 
pistooliin tai asettaa uusia nuolia varsijouseen. 


Perfect Darkissa on uusi asesysteemi, joka on 
tehokkaampi kuin Goldeneye 007:ssä. Kun pelaaja 
vaihtaa asetta, näytölle tulee pieni valikko, 
hieman kuten Turok: Rage Warsissa. Pelissä voi 
siis valita haluamansa aseen sen sijaan että vaih- 
telisi eri aseiden välillä. Itse asevalikoima on tietys- 
*ti myös kehittynyt melkoisesti. Useimmat aseet 
ovat tuttuja Goldeneye 007:stä, kuten tavallinen 
konekivääri, rakettikivääri, miinat ja pistoolit, 
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mutta mukana on pari kiintoisaa lisäystäkin. Mah- 
tavin niistä on nimeltään FarSight, jolla Joanna 
pystyy tähtäämään ja ampumaan seinien lävitse, sa- 
maan tyyliin kuin Arnold Schwartzenegger teki 
elokuvassa Eraser. Kapistus on luonnollisesti hyvin 
käyttökelpoinen ja varsinkin monipelaajavaihto 
ehdossa. Pelaajalle tarjoutuu täysin uusia mahdol- 
lisuuksia. Toinen uusi tuttavuus on ase nimeltä 
Alien Gun. Se on eräänlainen automaattipistooli, 
joka pystyy laukomaan ammuksensa uskomatto- 
malla nopeudella ja tarkkuudella. Uutta on myös 
tyylikäs lasertähtäin, jota Joanna pystyy hyödyntä- 
mään muutamien aseiden kanssa. 

Aseiden lisäksi Joannalla on muutamia muita- 
kin uusia apuvälineitä. Kiitos uuden luotaimen 
hän pystyy nyt jo kaukaa päättelemään mikä jokin 
tietty kohde-esine oikeastaan on ja onko se vaa- 
rallinen vai ei. Luotainta käytettäessä sen luotaus- 
tulos näkyy näytöllä tekstinä, tyyliin "Object may 
explode when shot". Luotainta voi käyttää myös 
tiettyjen henkilöiden henkilöllisyyden selvittämi- 
seen. Tutka ei ole uusi keksintö, mutta sitä on 
paranneltu sitten Goldeneye 007:n. Se pystyy nyt 
paljastamaan miten monta vastustajaa jossakin 
paikassa piileskelee, antamalla kullekin viholli- 
selle oman numeronsa. 


Joanna Darkin eteen tulevat tehtävät muistut- 
tavat jonkin verran Goldeneyen tehtäviä, mutta 
uudessa pelissä ne ovat olennaisesti paremmin 
suunniteltuja. Kyseeseen tulee esimerkiksi tietyn 
esineen etsimistä käsiinsä, tietyn kohteen elimi- 
noimista sekä datakonsolien käyttöä hissien akti- 
voimiseksi, lukittujen ovien aukaisemiseksi ja 








Uusi musiikki pohjautuu sala- 


vihkaisen sävyisille elektronisille 
harmonioille, jotka heti kertovat 
tapahtumien sijoittuvan tulevai- 
suuteen. Lisäksi valojen käyttö 
on hyvin painostavaa ja 
pahaenteistä. 


Uusista graafisista yksityiskohdi- 
sta alkaen aina kekseliäisiin 
monipelaajamahdollisuuksiin ja 
Dolby Surround -yhteensopivaan 
ääneen saakka Perfect Dark on 
suunniteltu vaikuttavammaksi 
kokonaisuudeksi kuin mikään 


aiempi toimintapeli. 





datan lataamiseksi. 
Eräässä tehtävässä hä- 
nen täytyy mm. työs- 
kennellä pimeydessä 
välttääkseen vihollis- 
ten aseet. Sammutet- 
tuaan valot koko ta- 
solta, hän asettaa sil- 
milleen pimeänäköla- 
sit, joiden avulla hän 
tietää missä on, jou- 
tumatta — vihollisten 
yllättämäksi. Kun va- 
lot sitten yhtäkkiä syt- 
tyvät, joutuu hän, 
kuten pelaajakin, ti- 
lanteen yllättämäksi 
eikä sitä auta yhtään 
se, että vihollislauma 
rientää pikaisesti paikalle aseet rätisten. 

Yksi pelin vaikuttavista yksityiskohdista ilme- 
nee, kun Joanna joutuu yhteenottoon vihollisiin 
myötämielisesti suhtautuvan helikopterin kanssa, 
joka seurailee häntä ulkoa, kun hän juoksee ym- 
päriinsä DataDynen toimistoissa etsimässä erilaisia 
esineitä. Juuri kun vaikuttaa siltä, että kopteri on 
lakannut ampumasta lasiruutuja Joannan takana 
tuhansiksi sirpaleiksi, saattaa kopterin tulitus alkaa 
pirstoa toimistojen seiniä ja huonekaluja hänen 
ympäriltään. Tämä ei ole vaikuttavaa ainoastaan 
graafisesti, kun kopterin pystyy näkemään selkeästi 
suhteellisen pitkänkin matkan päästä, vaan myös 
siltä kannalta miten taitavasti ohjel- 
moijat ovat pystyneet tasapainotta- 
maan tehtävään sisältyvän haastavuu- 
den. Tässä tehtävässä pelaaja liikkuu 
Joannan roolissa jatkuvasti sydän kur- 
kussa tietämättä yhtään mitä seuraa- 
valla hetkellä tulee tapahtumaan. 
Perfect Dark on suuri peli. Kaikkiaan 
se sisältää yli 20 tasoa, jotka on jaettu 
jopa 13 eri tehtävään. Toimistoissa ta- 
pahtuvien tehtävien lisäksi Joanna 
pääsee mm. San Franciscon Chinatow- 
niin sekä romuttuneeseen avaruusa- 
lukseen, joka lepää meren pohjalla. 
Siellä on yksittäiselle pelaajalle myös 
paljon kaikenlaista tutkittavaa, mutta 
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se ei ole pääasia. Raren porukat eivät ole unoh- 
taneet sitä, mikä teki Goldeneye 007:stä niin pitkä- 
ikäisen ja niinpä myös Perfect Dark on suurelta 
osin tehty monelle pelaajalle mahdolliseksi. Ny- 
kyisellään se sisältää 12 baanaa, joilla voi käydä 
yhteenottoja jaetulla näytöllä. Muutamat niistä 
ovat tutun oloisia Goldeneye 007:stä. Suuri uu- 
tuus, joka vaikuttaa mainiolta myös yksittäiselle 
pelaajalle, on se, että nyt pelissä voi oikeasti pu- 
dota erilaisilta reunamilta. Goldeneye 007:ssä ei tä- 
stä tarvinnut olla huolissaan taistelujen tii- 
mellyksessä, mutta nyt pitää putoamisen vält- 
tääkseen olla toimeliaampi. 

Rare on kehittänyt ns. botseja yksinpelejä 
harrastavien iloksi. Ne ovat vihollisia, joita ohjaa 
yksittäinen tekoäly. Tarkkaan ei ole vielä määri- 
telty miten monta tällaista tekoälyn ohjaamaa ro- 
bottia voi käyttää kerrallaan, mutta niitä pystyy 
käyttämään myös silloin, kun ihmispelaajia on 
useampia. Niille voidaan asettaa erilaisia aggres- 
siivisuuden tasoja sekä erilaisia taktiikoita, kuten 
taustalla pysytteleminen tai vastustajan seuraa- 
minen. 

Viimeinen uusi hienous, joka on luotu moni- 
pelaajavaihtoehtoon, on Game Boy Camera -yh- 
teensopivuus. Transfer Pakin avulla pelaaja voi 
kytkeytyä Game Boy Cameraan käsiohjaimellaan, 
ottaa kuvan omista kasvoistaan ja sitten sulauttaa 
sen pelihahmoon. Se on tietysti vain kosmeettinen 
yksityiskohta, mutta luo toisaalta muutamia kiin- 
toisia mahdollisuuksia. Kuvan näyttö on pelissä it- 
seasiassa suhteellisen yksityiskohtaista ja kun on 
ottanut kuvan itsestään, sitä pystyy venyttämään 
sen verran, että se sopii kohtuullisesti valittuun 
päätyyppiin. 

Perfect Darkia koepelattuaan voi olla varma 
ainakin siitä, että Rare on ottanut kelpo askeleen 
eteenpäin Goldeneye 007:stä. Harvat uskoivat sen 
olevan mahdollista, kun otti huomioon miten hy- 
vä jo edellinen peli oli. Mutta uusista graafisista 
yksityiskohdista alkaen aina kekseliäisiin moni- 
pelaajamahdollisuuksiin ja Dolby Surround -yh- 
teensopivaan ääneen saakka, Perfect Dark on 
suunniteltu vaikuttavammaksi kokonaisuudeksi 
kuin mitä mikään aiempi toimintapeli on Nin- 
tendo 64:llä koskaan ollut. Ja Rare jos kukaan 
pystynee suoriutumaan tästä tehtävästä loppuun 
saakka. M 
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Surning Road 130 Int.Superstar Soccer deluxe — 110 | ITETIET JB | NBA Jam Extreme 110 Syndicate Wars 170 
Bushido Blade 140 Int.Superstar Soccer Pro 80 Joh ava NBA Jam TE 90 Syphon Filter 220 
Bust A Groove E Int. Track & Field 80 = NBA Live SB 90 Tai Fu 190 
Just A Move 2 sä Int.Track & Field 2 240 1240 NBA Live 2000 240 Tarzan 220 
Bust A Move 3 160 in 170 PlaySt N NBA Pro 98 120 Tekken 80 
Bust A Move 4 190 Irom Man X/0 90 Need For Speed 2 95 Tekken 2 80 
Buster & Beanstalk 240 ISS Pro Evolution 240 Need For Speed 3 60 Tekken 3 80 
Command & Conguer 80 Iznogoud 140 Need For Speed 4 130 Ten Pin Alley 150 
Command & C Red Alert 80 Jade Cocoon 240 New Adv Superman 240 Tenchu 190 
Command & O Retaliation = 150 Jeremy Mc&rath Cross2000 — 240 Newman Haas Racing 150 Tennis Arena 90 
23 Racing 190 Jeremy McGrath Supercross98 150 Next Tetris 190 Testdrive 4 110 
Eaesars Palace m” Jersey Devil 140 NFL Ouaterback Club 57 — — 90 Testärive 4xd 150 
Caesars Palace 2 240 Jet Raider 90 NHL 2000 220 Testdrive 5 150 
Capcom Generations 2 180 Jet Raider 2 130 NHL 99 130 Testdrive Off Road 160 
Cardinal Syn 140 Jimmy Whites Cueball 2 220 NHL Break Away 98 90 Tetris Plus 190 
Earmageddon a. Joe Blow 190 NHL Championship 2000 — 240 Theme Hospital 50 
varnage Heart 130 Jonah Lomu Rugby 130 NHL Face Off 98 90 Theme Park 130 
Casper 150 Judge Dredd 140 NHL Face Off 99 120 This is Football 240 
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Three Lions Football 190 
Thunderhawk 2 Firestorm 130 
Tiger Shark 130 
Tiger Woods 99 150 
Tilt 90 
Time Commando 90 
Time Crisis 80 
Time Crisis+ase 260 
Tobal No 1 110 
Toca Touring Car 130 
Toca Touring Car 2 190 
Tokyo Highway battle 120 
Tomb Raider 110 
Tomb Raider 2 130 
Tomb Raider 3 170 
Tomb Raider 4 240 
Tombi 160 
Tommi Mäkinen Rally 110 
Tomorrow Never Dies 240 
Tony Hawk Pro Skater 240 
Total Drivin 130 
Total NBA 96 90 
Total NBA 97 110 
Total NBA 98 130 
Transport Tycoon 190 
Trap Runner 150 
Trash it 150 
Treasures of the Deep 140 
Tricky Sliders 220 
Triple Play Baseball 2000 190 
True Pinball 130 
Twisted Metal 110 
Twisted Metal 2 World Tour — 140 
UEFA Champions League 240 
UEFA Striker 220 
Um Jamma Lammy 220 
Unholy War 150 
Urban Chaos 240 
V2000 140 
Vandal Hearts 140 
War Games 150 
War Gods 130 
Warcraft 2 140 
Warhammer Dark Omen 150 
Warhammer:Shadow 130 
Warpath:Jurassic Park 240 
Warzone 2100 190 
Wayne Gretzky Hockey 98 120 
V-Ball 140 
WCW Mayhem 240 
WCW vs Nitro 190 
WCW vs the World 140 
Versailles 130 
Whizz 90 
Victory Boxing 140 
Victory Boxing 2 180 
Vigilante 8 170 
Vigilante 8:2nd Offensive 240 
Wild 9 140 
Wild Arms 190 
Wing Commander 3 90 
Wing Commander 4 140 
Wing Over 140 
Wing Over 2 220 
Wipeout 80 
Wipeout 2097 80 
Wipeout 3 220 
Viper 150 
Virtua Pool 150 
Virtual Golf 90 
Virus 150 
Viva Football 160 
VMX Racing 130 
World Cup 98 140 
World Cup Golf 110 
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Uusilla tuotteilla on puolen vuoden takuu, keskusyksikö- 


illä 1 vuosi. Käytettyjen tuotteiden takuuaika on yksi kuu- 


kausi. Toimitusmaksu on 35mk/lähetys. Isommat paketit 
(esim. keskusyksiköt ja rattiohjaimet) 60mk /lähetys. 
Jotkut tuotteet voivat olla tilapäisesti loppuunmyytyjä tai 
myöhästyneitä. Asiakkaalla on oikeus vaihtaa viallinen 
tuote ehjään veloituksetta. Jos vian todetaan johtuneen 
käyttövirheestä tai käyttöohjeiden noudattamatta jättä- 
misestä, palautusta ei voida hyväksyä. Nordic Games ei 
vastaa mahdollisista painovirheistäeikä pelien ilmestymi- 
saikatauluja koskevista muutoksista. Pidätämme oikeu- 
den hinnanmuutoksiin. 


Myymälämme Turussa ja Lahdessa 


Hae haluamasi tuotteet suoraan myymälästämme! 
Puhelimitse (02-27 57 600) voit kätevästi varmistaa, 
että haluamasi tuote löytyy hyllystä. 

Myymälämme: 


Yliopistonkatu 30, 20100 TURKU 
Ostoskeskus Trio Hansa, 15140 LAHTI 





Nintendo64 





1080 Snowboarding 
Aero Fighter Assault 
Aero Gauge 

All Stars Baseball 99 
All Stars Baseball 2000 
All Stars Tennis 99 
Banjo Kazooie 3D 

Bass Hunter 

Beetle Adventure Racing 
Bio Freaks 

Blast Corps 

Body Harvest 
Bomberman 64 
Bomberman Hero 

Buck Bumble 

Bust A Move 2 

Bust A Move 3 
California Speed 
Command & Conguer 3D 
Carmageddon 
Castlevania Legends 
Centr Gourt Tennis 
Chameleon Twist 
Chameleon Twist 2 
Charlys Blast Challenge 
Chopper Attack 
Clayfighter 63 1/3 
Cruisin USA 

Cruisin World 

Cyber Tiger 

Daikatana 

Dark Rift 

Diddy Kong Racing 
Disney Magical Tetris 
Donkey Kong 64+Mem.Exp 
Doom 64 

Dual Heroes 

Duke Nukem 3D 

Duke Nukem Zero Hour 
Earthworm Jim 3D 
Extreme G 

Extreme G 2 

FI Pole Position 

FI World Grand Prix 

FI World Grand Prix 2 
FIFA 64 

FIFA 98 

FIFA 99 

Figthers Destiny 

Flying Dragon 

Forsaken 

F-Zero X 

GASP 

Gauntlet Legends 

Gex 2 Enter The Gecko 
Glover 

Golden Eye 007 

GT 64 World Championship 
Holy Magic Century 

Hot Wheels Turbo Racing 
Hybrid Heaven 

lggys Reckin Balls 

Int. Superstar Soccer 64 
Int. Superstar Soccer 98 


280 
320 
190 

80 
190 



































Nimi 


Turok 2 Seeds of Evil 
Turok Rage Wars 

Twisted Edge Snowboard 
Waialae Country Club Golf 
Wayne Gretzky Hockey 98 
WCW Mayhem 

WCW vs Nitro 

WCW vs NWO Revenge 
WCW vs NWO World Tour 
Wetrix 

Vigilante 8 

Vigilante 8 2:nd Offensive 
Winback 

Wipe Out 64 

Virtua Pool 

Virtual Chess 

World Cup 98 

World Driver Championship 
Worms Armageddon 
V-Rally Edition 99 

WWF Attitude 

WWF Warzone 

Yoshis Story 

Zelda the Ocarina of Time 


Action Replay Datel 


240 
320 
190 
190 

80 
320 
180 
240 
120 
190 
280 
320 
320 
260 
240 
120 
160 
320 
320 
240 
320 
240 
280 
280 


95 


Action Replay Professional Dat 220 


Antennijohto 

Adapteri PAL/NTSC 
Adapteri Passport Plus 
Gamebooster N64/Game Boy 
Jatkojohto 

Mad Catz Ratti+Polkimet 
Muistikortti Alkup. 
Muistikortti Värillinen 
Muistikortti 4 kertainen 
Muistilaajennus Alkup. 
Muistilaajennus Tarvike 
Peliohjain Alkup. 
Peliohjain Tarvike 

RGB Scartjohto 

Rumble Pack Alkup. 
Rumble Pack Tarvike 
Rumble Pack + Muisti 
Rumble Pack + 4 x Muisti 


Osoite 


Postinumero 


80 
65 
145 
140 


125 
145 





Postioimipaikka 








Puhelinnumero 





Sähköpostiosoite 


Allekirjoitus (alle 18 v. holhoojan) 





720 Skateboarding 150 
Bugs & Lola Bunny 150 
Bugs Bunny Crazy Castle 3 150 
Bugs Life 150 
Bust A Move 3 150 
Bust A Move 4 150 
Harvest Moon 150 
Hexcite 150 
Las Vegas Cool Hand 150 
Legend of the River King 150 
Logical 150 
Monopoly 150 
Montezumas Return 150 
Mortal Kombat 4 150 
NBA Jam 99 150 
Power Ouest 150 
Guest Fantasy Challenge 150 
Guest for Camelot 150 
Rampage World Tour 150 
Smurfs Nightmare 150 
Super Breakout 150 
Sylvester & Tweety 150 
Tetris DeLuxe 150 
WWF Attitude 150 
Wario Land 2 150 
Wario Land 3 150 
Zelda DX 150 


myyntiluettelo 


Jos et vielä ole saanut 

suosittua luetteloam- 

me niin tilaa se meiltä 
Ilmaiseksi 


Puh. 02-2757 600 
Fax. 02-2510 055 





Nordic Games 


maksaa 
postimaksun 


nordic games 


essal 
LES EIIS EITÄA PI 
Sopimus 20700-49 


20003 Turku 
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PELIVUTUUDET 


Tämän listan esittämät pelit tullaan julkaisemaan Suomessa 


talven mittaan. 


Nintendo 64 
40 Winks 

A Bug's Life 

Armourines 

Army Men: Sarge's Heroes 
Carmageddon 

Donkey Kong 64 

Earthworm Jim 3D 

Gauntlet Legends 

Hot Wheels Turbo Racing 
Jet Force Gemini 

Knockout Kings 2000 

NBA Jam 2000 

NBA Live 2000 

Nightmare Creatures 
Resident Evil 2 

Roadsters 

Rocket: Robot on Wheels 
Ready 2 Rumble 

Super Smash Bros 

Turok: Rage Wars 

Vigilante 8: Second Offence 
WCW Mayhem 

World Driver Championship 
Worms Armageddon 

Xena Warrior Princess: Talisman of Fate 


Game Boy 

All Star Tennis '99 

Armorines 

Army Men 

Beauty and the Beast 
Bomberman Guest 

Bubble Bobble 

Carmageddon 

Catwoman 

Crazy Bikers 

Cross Country Racing 

Datty Duck 

Döjä Vu1&2 

Disney's Magical Tetris Challenge 
Dragon Warrior Monsters 
Earthworm Jim 3D 

Konami Game Boy Collection 
Konami Winter Games 

Mario Golf 

Mickey's Racing Adventure 
Mission Impossible 

Mr Nutz 

Ms Pac-Man & Super Pac-Man 
NBA Pro '99 

Pac-Man & Pac-Mania 
Papyrus 

Rampage World Tour 
Roadsters 

Ronaldo V-Football 

Star Wars Episode 1: Racer 
Stranded Kids 

Street Fighter Alpha 

Supreme Snowboarding 
Suzuki Alstare Extreme Racing 
Tazmanian Devil: Munching Madness 
Total Soccer 

Turok: Rage Wars 

World Rally 

Worms Armageddon 


Dreamcast 
AeroWings 

Armada 

Dynamite Cop 2 
Evolution 

Fighting Force 2 
Formula 1 

House of the Dead 2 
Hydro Thunder 
Marvel vs Capcom 
Mortal Kombat Gold 


tammi 
tammi 
joulu 
tammi 
marras 
joulu 
joulu 
joulu 
marras 
marras 
marras 
tammi 
joulu 
marras 
tammi 
joulu 
joulu 
joulu 
marras 
joulu 
marras 
joulu 
marras 
marras 
joulu 


tammi 
joulu 
tammi 
tammi 
joulu 
joulu 
marras 
tammi 
joulu 
tammi 
tammi 
joulu 
joulu 
tammi 
joulu 
joulu 
tammi 
marras 
joulu 
marras 
marras 
joulu 
joulu 
joulu 
marras 
tammi 
joulu 
marras 
joulu 
joulu 
joulu 
marras 
marras 
joulu 
tammi 
joulu 
marras 
marras 


marras 
tammi 
marras 
tammi 
joulu 
marras 
marras 
marras 
joulu 
marras 


NBA Showtime 

NFL Blitz 2000 

NFL Guarterback Club 2000 
Pen Pen 

Psychic Force 

Red Dog 

Re-Volt 

Snow Surfers 

Soul Calibur 

South Park: Chef's Luv Schack 
South Park Rally 
Shadowman 

Speed Devils 

Street Fighter Alpha 3 
Suzuki Alstare Extreme Racing 
Tee Off 

UEFA Striker 

Vigilante 8: Second Offence 
Virtua Striker 2 ver. 20001 
Worldwide Soccer 2000 
WWF Attitude 


PlayStation 
40 Winks 

A Bug's Life Activity Center 
Ace Combat 3: Electrosphere 
Barbie Race & Ride 
Caesar's Palace 2000 
Crash Team Racing 

Cyber Tiger 

Demolition Racer 

Discworld Noir 

Disney's Magical Tetris 
Eagle One: Harrier Attack 
Earthworm Jim 3D 

European PGA Golf 

FI World Grand Prix '99 
FIFA 2000 

Fighting Force 2 

Hell Night 

Jimmy Whites 2 Cueball 
Knockout Kings 2000 

Lego Rock Raiders 

le Mans 24 Hours 

Medal of Honour 

Millennium Soldier: Expendable 
Music 2000 

NBA Basketball 2000 

NBA Live 2000 

NFL Blitz 2000 

NHL Championship 2000 
Nascar 2000 

No Fear Downhill Mountain Biking 
Nightmare Creatures 2 
Pac-Man World 

Ready 2 Rumble 

Renegade Racers 

Ronin Blade 

Shadow Madness 

Space Debris 

Spyro 2 

Supercross 2000 

Tarzan 

This is Football 

Tomb Raider: The Last Revelation 
Tomorrow Never Dies 

Trick 'N Snowboarder 
UmJammer Lammy 

Urban Chaos 

Vigilante 8: Second Offence 
Viva European Super League 


Warpath: Jurassic Park 
WCW Mayhem 


Worms Pinball 
Wu-Tang: Taste the Pain 
Xena Warrior Princess 


joulu 
marras 
joulu 
marras 
marras 
marras 
tammi 
marras 
marras 
marras 
joulu 
tammi 
marras 
marras 
marras 
tammi 
marras 
tammi 
tammi 
joulu 
marras 


marras 
tammi 
tammi 
joulu 
joulu 
marras 
marras 
marras 
tammi 
joulu 
marras 
joulu 
marras 
joulu 
marras 
joulu 
joulu 
joulu 
marras 
marras 
marras 
joulu 
marras 
marras 
marras 
joulu 
joulu 
marras 
marras 
marras 
marras 
marras 
joulu 
joulu 
joulu 
tammi 
tammi 
marras 
joulu 
marras 
joulu 
marras 
marras 
marras 
joulu 
marras 
tammi 
marras 


joulu 
marras 


marras 
marras 
marras 


Lista perustuu maahantuojien suunnitelmiin. Super Power ei vastaa aikataulujen 


mahdollisista muutoksista. 
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ARVOSTELUT 


VEIKKO 

(ikä: 20 * harrastaa: rockmusiikki ja kynäily * pitää: klassikot * vihaa: urheilupelit) 

PARASTA: Crazy Taxi — Autokoulun kauhu! Capcom Generations 
— Kovien jätkien kokoelma. Perfect Dark — Toimintaa Sean 
Connerya varten. Ready 2 Rumble — Tämä on tyrmäys. 


TOPI 

(ikä:25 * harrastaa: musiikki * pitää: RPG ja seikkailupelit * ei pidä: jenkkipelit) 

PARASTA: Sonic Adventure — Segan revanssi. Pokemon Snap - 
Viihdyttävä. International Track & Field 2 — Tähän genreen en 
kyllästy. Final Fantasy Anthology — Mieletön pelikokoelma. 
Crazy Taxi — Hervotonta! 


MARTTI 

(ikä:24 * harrastaa: japani, raskas beat ja ruoka * pitää: seikkailu ja shoot 'em up * ei pidä : leimaavat senttarilaamat) 
PARASTA: Crazy Taxi — |hanaa! Ace Combat 3: Electrosphere 
— Namcon taidonnäyte. SaGa Frontier — Erinomainen kontrolli. 
Grandia — Todella hyvä. Soul Calibur — Yhä erinomainen. 


JOONAS 

(Ikä: karttuva * harrastaa: lumi * pitää: väkivalta, kilpa-ajo ja pulmatiikka* ei pidä: jenkkimättö) 

PARASTA: Mario Golf — Hole in one! Mickey's Racing 
Adventure — Kaasu pohjaan! Donkey Kong 64 — Siisti. 
Perfect Dark — Bond -peli ilman Bondia. Crash Team Racing 
— Mukavaa viihdettä. 


LOVIISA 

(Ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja muoti * pitää: ongelmanratkaisu * ei pidä: räiskintäpelit) 

PARASTA: Rayman 2: The Great Escape — Uskomaton seikkailu. 
Crazy Taxi — Aja kuten haluat. Tomb Raider: The Last Revela- 
tion — Lara Croft rules OK! Puzzle Bobble Mini — Samassa sarjas- 
sa kuin Tetris. Pokemon Pikachu - Ongelmamaraton. 


JOHN 

(ikä: 32 * harrastaa: raskas musiikki ja kauhuelokuvat * pitää: mätkintäpelit * ei pidä: lentosimut) 

PARASTA: Silent Hill — Edelleenkin paras. Resident Evil: 
Nemesis — Tylyä menoa. Kingsley s Adventure — Ah, miten nau- 
tittavaa! Tony Hawk's Skateboarding — Rullaa edelleen 

NBA Live 2000 - Kori! 


MIKKO 


(lkä:23 * harrastaa: musiikki * pitää: urheilu ja tappelu * ei pidä: kettuuntuneet programmerit) 

PARASTA: Perfect Dark — en väsy tähän koskaan. Goldeneye 
007 - Parasta toimintaa. South Park Rally — Vihdoinkin mielekäs 
South Park -peli. Aerowings — Täyslaidallinen päin näköä. Turok: 
Gradius — Ankaraa toimintaa. 

TANELI 

(Ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja futis * pitää: urheilu ja RPG * ei pidä: väkivalta) 

PARASTA: Pokemon — Olen myyty. Pokemon Snap -— 

Cool. FIFA 2000 — Parempaa kuin stadionilla. Suikoden II — Per- 
inteinen. Donkey Kong 64 — Hyvä syy pysyä kotona. 
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40 WINKS 





40 Winksissä liikutaan yöllä, aikaan jolloin 
useimpien tulisi olla vällyjen alla. Painajai- 
silta eivät voi välttyä yökyöpelitkään, joskin 
tämän maailman vaarat ovat sopivan turval- 
lisia: itsepuolustus hoituu kirkumalla tai peh- 
moleluja nakkelemalla. 


Tieteellisten tutkimusten mukaan unet ovat meil- 
le ihmisille keino käsitellä kokemaamme. Eurocomin ke- 
hittelijöillä on kuitenkin oma näkemys asiasta. Heidän 
mielestään uniamme ohjaavat pienet harmaat hahmot. 
Pahojen unien taustalla kummittelevat woodwinks-hirviöt. 
Heräämme aina pahimmassa paikassa sen vuoksi, että 
kiltit winkit ovat ajaneet hirviöt tiehensä. 


40 Winks -pelissä ilkeä Mister Nitekap on ottanut kiltit 
winks-hahmot vangeikseen, ja sisarusten Ruffin ja Tumb- 
len täytyy etsiä ja vapauttaa ne päästäkseen eroon 
painajaisistaan. Seikkailun tapahtumapaikkana on las- 
ten koti. Makuuhuoneesta alkaen lasten täytyy koluta lä- 
pi monta huonetta ja maailmaa, jotta he lopulta pääsi- 
sivät ulko-ovelle ja voisivat antaa pahalle palkkansa. Si- 
sään eri maailmoihin pääsee ovista, jotka ovat lukossa. 
Kun pelaaja seisahtuu oven eteen, hänelle kerrotaan, mi- 
ten sen saa auki. 

Ensimmäiseksi uudessa maailmassa silmiin osuu suu- 
ri kello, jonka kellotaulu loistaa tyhjyyttään. Tilalle pitäi- 
si etsiä kolmesta maailmasta levyjä, joita on kolmea 
eri väriä, neljä levyä kustakin maailmasta. Kun kellotaulu 
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on täynnä, tie aukeaa ensimmäisen minibossin luo. To- 
sin siinä vaiheessa pelaajan on pitänyt jo vapauttaa 
muutama winkki. Ensimmäisellä radalla winks-hahmoja 
on neljä, toisella ja kolmannella kaksi. Jumiin ei voi 
jäädä, sillä säännöllisin väliajoin herätyskello Wakey 
Wakey ilmestyy antamaan johtolankoja ja vinkkejä. Vai- 
keinta on löytää hammasrattaat, joita tarvitaan maail- 
mojen ovien avaamiseen. Joka ovella kerrotaan, montako 
ratasta sen avaamiseen tarvitaan ja jatkoon pääsee 
vasta sitten, kun rattaita on tarpeeksi monta. 

Samalla tapaa kuin Banjo-Kajooiessa ja Donkey 
Kong 64:ssä tämänkin pelin päähenkilö voi muuttaa 
muotoaan ja saada sillä tavoin uusia ominaisuuksia. 
Ensimmäisellä radalla saa tuta, 
miltä tuntuu olla väkivahva kivi- 
kauden ihminen, pirtsakka pelle 
tai nopea ninja, jolla on samurai- 
miekka. Muodonmuutosten hyvä 
puoli on tietysti se, että pelaaja 
pääsee tekemään kaikkea uutta 
ja menemään sellaisiinkin paikko- 
ihin, jotka olisivat tavallisten Ruffin 
ja Tumblen ulottumattomissa. 

Eräänlaisena bonuksena joka 
radalla on oma kilpa-ajomestarin- 
sa, jota vastaan voi kilpailla kolme kierrosta kestävässä 
kisassa. Jos pelaaja ylittää maaliviivan ensimmäisenä, 
hän saa pitää kaikki kierroksilla keräämänsä esineet. Z- 
kirjain on arvokkain, koska siitä saa energiaa. Zetoja on 
runsaasti itse radoillakin, mutta jos ei muuta niin ainakin 
kilpa-ajo on kätevä konsti täydentää energiavarastoja 
ennen itse asiaan ryhtymistä. 


Grafiikka ei 40 Winksissä ole yhtä yksityiskohtaista 
kuin Donkey Kong 64:ssä eikä yhtä värikylläistä kuin Su- 
per Mario 64:ssä. Pelin kaksi päähenkilöä eivät 
myöskään ole samaa sarjaa Kongin tai Marion per- 
heenjäsenten kanssa. Kuitenkin muihin Nintendo 64 -ni- 
mikkeisiin verrattuna tämä on melkoisen hyvännäköi- 
nen peli. Etenkin kolmiulotteiset ympäristöt ovat vaikut- 
tavia. Kamerajärjestelmä oikkuilee tuskin koskaan, ja 
katse kohtaa kaikkialla sulavia ääriviivoja. Sitäpaitsi 
Eurocom on hyödyntänyt kolmatta ulottuvuutta vaihto- 
ehtoisia reittejä ja enemmän tai vähemmän kätkettyjä 
kolkkia luodessaan. Usein pelaaja ei salaisuuksien 


Super Mario 64:ään, Banjo 
Kazooieen ja Donkey Kong 
64:ään ihastuneet luultavasti 
arvostavat myös 40 Winksiä. 
Mutta jos et ole vielä kokeillut 
kyseisiä pelejä, niihin kannattaa 
perehtyä ensin. 


löytämisestä paljon kostu, mutta niistä tulee peliin 
kuitenkin sutjakkaa syvyyttä. 

Kyseessä on lapsille sopiva tasohyppely, joten väki- 
valtakohtaukset ovat melko laimeita. Tottahan vihollisia 
pääsee tekemään vaarattomaksi lähes joka huoneessa, 
mutta taistelut käydään melko epätavallisesti. Useimmat 
ongelmat ratkaistaan vanhaan hyvään Super Mario -tyy- 
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liin hyppäämällä joko vihollisten yli tai niiden niskaan. 
Lasten ainoina aseina on steariinikynttilä ja pehmoleluja, 
ja niillä annetaan tarvittavat selkäsaunat. Jos tappelu ei 
ylipäänsä huvita, kirkuminenkin käy. Kun pelaaja seisoo 
paikoillaan ja painaa Z-nappia, hahmosta lähtee su- 
perkorkeita ääniaaltoja, joiden voimasta viholliset pe- 
rääntyvät ja poistuvat. 


Pelin vahvuus on siinä, ettei Eurocom ole yrittänyt ol- 
la parempi kuin Nintendo, vaan sen sijaan kehittäjät 
ovat jäljitelleet tärkeimpiä asioita: ohjausta ja toimintaa. 
Lopputulos ei ole kaikkein omaperäisin, mutta ainakin 
peliä on hauska ja helppo pelata, joten Eurocom on 
kivunnut vaikeimman esteen yli melko ketterästi. Ol- 
koonkin, että se tapahtui hieman Nintendon kustan- 
nuksella. Sitävastoin en voi ymmärtää, miten voi olla niin 
vaikeaa keksiä uusia peli-ideoita. 120 tähden järjestel- 
mä oli loistava, mutta melko mahdoton panna parem- 
maksi. Ehkä asiat tosiaan ovat niin hullusti, että pelien 
kehittäjät viis veisaavat pelien sisällöstä, kunhan pelit 
käyvät kaupaksi. Tai ehkä hyviä ideoita jäljitellään siksi, 
ettei kehittäjillä ole varaa epäonnistua. Siinä tapauk- 
sessa heitä käy vähän sääliksi. Mikään hyvä tekosyy se 
ei kuitenkaan ole. Silloinhan he suhtautuvat pelien ke- 


hittämiseen samoin kuin mihin tahansa liiketoimintaan, 
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ja silloin he voisivat aivan hyvin vaihtaa alaa. TV-pelien 
parhaimmisto on nimittäin syntynyt rakastavissa käsissä. 
Super Mario 64:ään, Banjo Kazooieen ja Donkey 
Kong 64:ään ihastuneet luultavasti arvostavat myös 
40 Winksiä. Mutta jos et ole vielä kokeillut kyseisiä 
pelejä, niihin kannattaa perehtyä ensin. En nimittäin 
keksi ainuttakaan syytä, miksi 40 Winks pitäisi aset- 
taa etusijalle. Niin hauska ja hyvin tehty kuin se onkin. 
TANELI 


Pelikone NINTENDO 64 luonne PLATTFORM 

Julkaisija GT INTERACTIVE Valmistaja EUROGOM Iokelu — 
Myynnissä INYT Pelaojia 1 Pelimiisti SISÄÄNRAKENNETTU 
Muut koneet PLAYSTATION 


GRAFIIKKA — Ympäristöt ovat hyvää työtä, mutta hahmot jotenkin höl- 
möjä. 
ÄÄNET Musiikki sopii ratoihin hyvin ja punoo tunnelman tiiviiksi. 


OHJAAMINEN Tutulta tuntuu, jos Super Mario 64 on tullut tutuksi. 


KESTÄVYYS — Tutulta tuntuu, jos Super Mario 64 on tullut tutuksi. 


YHTEENSÄ Nolla pistettä mielikuvituksesta ja välttävä 
ulosannista. 


6 
7 
8 
7 
6 | 


si 8 H 
Lasten ainoina aseina ovat kynttilä ja pehmolelut. 
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RESIDENT EVIL 2 


Sen sanottiin olevan mahdotonta. Nyt Angel 
Studios ja Capcom ovat todistaneet päinvas- 
toin. Nintendo 64-pelissä voi nyt olla tuotet- 
tuja filmejä ja taustoja ja sillä siisti! 


PlayStationin omistajasta voi tuntua ihmeelliseltä, 
että Nintendo-maailmassa kohisee tällaisen pelin tul- 
lessa käännetyksi. Resident Evil 2 tuntuu ehkä 
hiukan kyllästyneeltä tai suorastaan vanhalta, mutta 
mitä Angel Studios on tehnyt ei ole mikään tavallinen 
käännöspeli, vaan se on sekä teknisesti että visuaalisesti 
parempaan päin. Pieni vallankumous isolla kasetilla. 
Sillä asia on niin, että Resident Evil 2 Nintendo 64:lle- 
on jokseenkin historiallinen ja tähän mennessä suurin 
konsolille tehty peli. Pakkaustekniikan avulla on Angel 
Studios onnistunut ahtaamaan Resident Evil 2:sen 512 
megabitin kasetille, ja yhdessä Expansion Pakin kanssa 
lopputulos on hätkähdyttävä. 


Graafisesti Resident Evil 2 Nintendo 64:lle on saman- 
arvoinen - ellei jopa siistimpi- PlayStation-version kans- 
sa. Animaatiot, taustat ja efektit ovat täysin moitteet- 
tomia. Ainut mikä on suoraan merkille pantavaa, ovat 
tuotetut filmit, jotka ovat vähän epäselvempiä. Selityksiä 
sille on tietysti monia, mutta ydin on itse pelikonsepti, ja 
Angel Studios on ymmärtänyt Shinji Mikamin intentiot. 

Jotta uudet Nintendo 64:n pelaajat eivät jäisi osat- 
tomiksi, on mukaan laskettu pari uutta piirrettä, mm. 
EX-files joka antaa suuremman käsityksen ja paljastaa 
uusia salaisuuksia zombien saastuttamassa elämässä. 
Uudet vaatteet ja vihollisen veren kolme eri väriä ovat 
vähemmän uutta ainesta. Sitä paitsi Angel Studios on li- 
sännyt hienon yksityiskohdan, jonka voi saavuttaa ai- 
noastaan sen jälkeen, kun on suoriutunut pelistä. Pelin 
esineet on asteltu umpimähkään, mikä tuo peliin kes- 
tävyyttä. Kaikkein parasta on kuitenkin sisään rakennettu 
pelimuisti, jossa on viisi tallennuspaikkaa. Ei ole tavallista 
että kolmasosavalmistaja on niin antelias. 
PlayStation-version bonuspelit, 4th Survivor ja hupsun 
kommandoporopeukalon Tofun seikkailut, ovat tietty 
mukana antaakseen vähän lisämaustetta. 
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The head is missing. < 
n 
Käsikirjoitus on yhtä hyvin tehty kuin 
ennenkin. 


Capcom todistaa, että tämän tyyp- 
pisen grafiikan tuottaminen 
onnistuu myös Nintendo 64:lle. 


l 
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Hardcorefanaatikoille on riittävästi ainesta, jotta he 
voisivat kiinnostua tästä versiosta. Muille, jotka eivät ole 
niin perehtyneitä, on Resident Evil 2 itsestäänselvä 
vaihtoehto. Sillä on kaikki ne ominaisuudet, jotka tämän 
genren peleillä tuleekin olla. Ja kahden intensiivisen 
perustehtävänsä ja kaiken muun pienen ja hyvän avul- 
la peli tuskin jättää ketään pettyneeksi. 


Pelikone NINTENDO 64 luonne SEIKKAILU 
Julkaisija CAPCOM Volmistoa ANGEL STUDIOS 
Jakelu Myymissä HELMIKUUSSA Pelaojia I Pelimuisti 
SISÄINEN MUISTI 


GRAFIIKKA — Siisti, yhtenäinen ja erittäin tunnelmapitoinen DY 

ÄÄNI Erinomainen ääni ja musiikki suloisessa vuorovaikutuksessa 

KONTROLLI — Angel Studios on tehnyt tiettyjä muokkauksia, mutta seon — "Yf 
tunnistettavissa 

HAASTAVUUS Pari uutuutta, mutta kauttaaltaan samat ominaisuudet kuin aiemmin: JR 

YHTEENSÄ. Ei mikään tavallinen käännöspeli 
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LE MANS 24 HOURS 


Le Mans 24 Hoursissa voi otsikon mukaisesti 
ajaa klassisen 24 tunnin Le Mans-matkan re- 
aaliajassa. Mutta tässä ranskalaisten kehit- 
telemässä pelissä on mahdollista pitää neste- 
pausseja. 


Le Mans on yksi autohistorian suurimmista klassikois- 
ta. Vuorokauden kestävä yhtämittainen kilpailu Ranskan 
Circuit de la Sarthella on tun- 
nettu miehuuskoe, sekä autoil- 
le että ajajille. Infogramesilla 
on selvää kunnianhimoa saat- 
taessaan vähän ranskalaista 
sävyä pelimaailmaan; katso 
vaikka kaikkia smurffeja, joita 
he ovat päästäneet ilmoille 
vuosien kuluessa. Siksi tämä 
ei ollut lainkaan yllätyksellinen 
racingteema heidän puolel- 
taan. Le Mans 24 Hoursissa 
on päällimmäisenä kyse rea- 
lismista ja simulaattoritun- 
teesta. Vaikka asiantuntijana 
pettyy vähän jo johdanto-osuu- 
dessa, kun ei saa mahdolli- 
suutta testata 60-luvulta pe- 
räisin olevaa klassista Le 
Mans-starttia. Silloin autot sei- 
soivat rivissä radan vieressä 
ja kuljettajat saivat juos- 
ta lyhyen pikajuoksumatkan ja 
nousta autoihinsa kun läh- 
tölaukaus pamahti. Nyt tässä 
on kuitenkin kaikenlaista muu- 


ta mukavaa hauskanpitoon. 


Peliin sisältyy neljä erilaista 
pelimuotoa, kolme luokkaa tai 
vaikeusastetta, 24 eri kilpa- 
tallia ja 32 aitoa lisensioitua 
automallia. Arcade on luon- 
nollisesti kaikkein helpoiten 
saatavilla oleva variantti. Pe- 
lissä voi myös kilpailla kaveria 
vastaan tai ajaa yksittäisen 
matkan. le Mans 24 Hours 
on kuitenkin perustaltaan 
racingsimulaattori ja kyse on 
Le Mans Endurace Championshipistä - mieluiten vai- 
keimmalla tasolla ilman jarrutusapua ja kontrollia tiellä py- 
symiseksi; tässä täytyy olla voitettuna eri luokat GT2, 
GT1 ja Prototype. Ja se käsittää koko ohjelman: auton- 
huollosta - joka on varsin yksinkertainen juttu - testi- 
ajoon, oikein ajoitettuun varikolla käyntiin välttyäkseen 
bensiinin loppumiselta, renkaiden kulumiselta, ylikuume- 
nevilta moottoreilta ja autoilta, jotka vahingoittuvat tai 
muuttuvat yleensä huonoiksi liian kovan käytön takia. Jos 
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ei pidä sen tyyppisestä puuhasta, kannattaa tätä peliä 
välttää. Pelissä on tosin arcademuoto, mutta sille, joka ha- 
luaa vain ajaa kovaa ja yksinkertaisesti, on huomattavan 
parempia vaihtoehtoja. Mutta jos tekee mieli kova koulun 
autosimulointia, voi pelistä saada paljonkin. Kaikilla au- 
toilla on, kuten sanottu, todelliset esikuvansa. Pelissä on 
sellaisia klassisia talleja, kuten Augusta Racing ja Larbre 
Competition, mukanaan BMW, Nissan ja Toyota. Le 
Mans-rata on rakennettu mahdollisimman tarkkaan 


kaikkine nähtävyyksineen pitkin tietä, ja mukaan kutsuttiin 
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Muu KII 





msisPis=isi=1-i 


jopa expertti järjestäjäseurasta Automobile Club I'Ouest, 
jotta kaikki osuisi kohdalleen. Ennen kuin Le Mansia voi 
ajaa, on kuitenkin ensin suoriuduttava kymmenistä muis- 
ta radoista. Mutta sitten täytyy täydentää varastoa ur- 
heilujuomilla ja voileipäpaketeilla, sillä 24 tunnin mat- 
kan voi todellakin ajaa reaaliajassa. Onneksi voi kuitenkin 
paussata ja tallentaa milloin tahansa matkan aikana. 

Peli tukee Dual Shockia sekä ohjauksen että kaasun kan- 
nalta, mutta ollakseni rehellinen, ei se minun mielestäni tuo 


Konrad GT2 


mitään melko keskinkertaiseen pelitunteeseen. Tietty pe- 
laajalla on täysi kontrolli mutta autoilla ei oikein ole sitä oi- 


keaa painoa. Ajotunne ei muistuta sitä, mitä se on ralli- 


pelissä tai F1-simulaattoreissa, ja vaatii paljon harjoittelua 
ennen kuin hallitsee tekniikan jotensakin hyvin - mikä tie- 
tysti merkitsee pitenevää elinaikaa, mutta tekee Le Mans 
24 Hoursista melko vaikean pelin. Tämä peli on intoili- 
joille ja pitkäpinnaisille ihmisille, joilla on palava mielen- 
kiinto urheiluautoja kohtaan. Muiden tulee valita jokin 
muu vaihtoehto. 


Den som vill N 
satsa pä ett E 
24-tim- 
marsloppi % 
realtid bör 
packa en rejäl 
matsäck... 


Haberthur GTR +00:02:04 





Pelikone PLAYSTATION luonne RACING 

Julkaisija INIFOGRAMES Valmistoja EUTECHNYX 
Jokelu INFOGRAMES Wynnissä JO JULKAISTU 
Pelaajia 1-2 Pelimuisti MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Skaalattu ja melko yksinkertainen, mutta kuvanopeus säilyy 

ÄÄNI Tällaiset autot kuulostavat ehkä tältä, mutta siitä ei voi [s 
nauttia 

KONTROLLI — Jossakin arcaden ja puhtaan simulaattorin välimaastossa 


HAASTAVUUS — Vähintään 24 tuntia, kun on luultavasti päässyt Le Mansiin 


YHTEENSÄ. Ei mikään kirkas hitti, mutta ostamisen arvoinen siled 
jolle urheiluautoracing on mieleen 
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TOMORROW NEVER DIES 





Se, joka odottaa jotakin hyvää ei koskaan 
odota liian pitkään, tavataan sanoa. Mutta 
miten oikeastaan on sen kanssa, joka odottaa 
jotakin huonoa? Myöhästynyt Tomorrow Ne- 
ver Dies ei ole sellainen Bond-peli, jota olim- 
me toivoneet. 


Black Ops aloitti työskentelyn Tomorrow Never 
Diesin parissa reilut kaksi vuotta sitten, Raren ja heidän 
mestarillisen Goldeneye 007:n varjossa. Tieto siitä, et- 
tei Rare itse saisi tehdä seuraajaa Goldeneye 007:lle tu- 
li monelle pettymyksenä. MGM Interactivella ajateltiin 
silti, että Black Opsilla olisi yhtäläiset mahdollisuudet 
kuin Rarella tehdä hyvä Bond-peli. Ja varmasti tuli mo- 
ni PlayStationin omistaja iloiseksi siitä, että myös he 
saisivat mahdollisuuden ottaa rooli Englannin tieduste- 
lupalvelun etummaisena agenttina. Mutta nyt kun Black 
Ops on saanut pelin valmiiksi, on selvää, että MGM In- 
teractiven pomot olivat väärässä. Tomorrow Never Dies 
ei ole sellainen Bond-peli jota olimme toivoneet. 


Black Opsilla oli alusta lähtien suuria ideoita Tomorrow 
Never Diesin suhteen. Heidän pelinsä ei tulisi olemaan 
yhtä hyvä kuin Raren, se tulisi olemaan parempi. Sen ta- 
kia he keksivät kunnianhimoisen ulkoasun pelille, joka an- 
taisi pelaajan suorittaa monia eri tehtäviä. Onhan James 
Bond ensi luokan monitaituri, ja sen hän saisi kukkura- 
kaupalla todistaa uudessa pelissä. 
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Huolimatta suhteellisen suuresta variaatiosta, ei Black Ops tule koskaan edes lähelle Rarea ja heidän mestariteostaan 





Goldeneye 007:aa. 


Jalkaisin liikumisen lisäksi Bond saisi seikkailujen jat- 
kuessa sekä lasketella että uida veden alla. Sitä paitsi 
hän saisi ohjata lentokonetta ja tavallista autoa sekä val- 
koista, maalla ja vedessä kulkevaa autoaan elokuvasta 
Pallosalama. Suuresta vaihtelevuudesta tulisi pelin 
päällimmäisin voima. 

Mutta nyt kun Tomorrow Never Dies on vihdoin ilmes- 
tynyt, ovat monet luvatut piirteet kadonneet jäljettö- 
miin. Te, jotka toivoitte voivanne lentää lentokonetta, ui- 
da veden alla tai ajaa ympäriinsä Bondin valkoisella au- 
tolla, voitte valmistautua suu- 
reen pettymykseen. Kadok- 
sissa ovat myös animoidut jak- 
sot ja uniikki käsittely, joka oli- 
si luotu siksi, että peli tuntuisi 


Pelille eritysesti kirjoitettu juoni on, kuten sanottu, 
heitetty paperikoriin, joten juoni on sen sijaan nyt lähes 
sama kuin elokuvassa. Säilyäkseen täysin ehjänahkai- 
sena loppuun asti ja tehdäkseen lopun hullusta media- 
moguli Eliot Carverista, täytyy Bondin suoriutua kym- 
menestä eri tehtävästä. Nämä muodostuvat useista 
osamomenteista, jotka voi suorittaa vain tietyssä järjes- 
tyksessä. Tehtävät eivät kuitenkaan ole erityisen mieli- 
kuvituksellisesti muotoiltuja, ja pelissä on vain harvoja 
yllätyksiä. Suurimmaksi osaksi pelissä onkin kyse vain sii- 


Mutta nyt kun Tomorrow Never 
Dies on vihdoin ilmestynyt, ovat 
monet luvatut piirteet kadonneet jäl- 


yhtä jännittävältä kuin eloku- E Te, jotka toivoitte voivanne 


va. Lupaukset, joita Black 
Ops kaksi vuotta sitten heitti 
ilmoille, eivät siis näyttäneet 
olevan sen uskottavimpia kuin 
useimmat vaalilupauksetkaan. 


Se mitä Tomorrow Never Diesista on jäänyt jäljelle on 
mitäänsanomaton peli melko vähäisillä variaatioilla. 
Suuremmaksi osaksi Bond liikkuu jalkaisin, ja ulkoasu 
muistuttaa paljolti samaa kuin pelissä Syphon Filter. 
Pelaaja näkee Bondin kokonaishahmon takaapäin ja 
kun hän tulee vihollista liian lähelle, tai kun painetaan 
R1-näppäintä, muuttuu kuvakulma siten, että pelaaja voi 
tähystellä Bondin silmin. Näppäimillä L2 ja R2 Bond liik- 
kuu sivuttain, ja L1-näppäintä painamalla hän polvistuu. 


entää lentokonetta, uida veden alla 
tai ajaa ympäriinsä Bondin valkoi- 
sella autolla, voitte valmistautua 
suureen pettymykseen. 


tä, että ampuu mahdollisimman paljon ja mahdollimman 
montaa. 

Ainut, mitä on jäljellä alkuperäisten suunnitelmien 
variaatioista ovat laskettelu ja autolla ajo, mutta ne 
ovat niin huonosti toteutettuja, että Black Opsin olisi kan- 
nattanut jättää ne sikseen. Tuskin on ehtinyt kääntää 
avainta Bondin BMW:ssa kun jo toivoo, ettei sitä olisi ol- 
lut mukana koko pelissä ylipäätänsä, ja laskettelumäis- 
sä muuttuu liikenne toivottomaksi sekasotkuksi, joka ei 
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tahdo loppua ikinä. 

Kontrolli on hyvin loppuun asti ajateltu ja analoginen oh- 
jattavuus mahdollistaa hyvän tarkkuden liikkeissä. Mut- 
ta vain teoriassa. Kontrolli olisi luultavasti toiminut hyvin, 
jos ei pelissä olisi ollut riittämätöntä grafiikkamoottoria. 
Nimittäin monesti grafiikka muuttuu liian vaativaksi 
PlayStation-prosessorille, ja silloin pelistä häviää melkein 
koko tunne. Riittää, että kaksi tai kolme vihollista on 
lähistöllä, kun grafiikka jo alkaa nykiä kunnolla, ja silloin 
ei ole enää kiva leikkiä James Bondia. 

Ohjaus ei valitettavasti ole ainoa, mikä usein kärsii 
huonosta ohjelmoinnista, sillä joskus grafiikassa esiintyy 
kamalia virheitä. Ei esimerkiksi ole tavatonta, että vi- 
hollinen jäätyy kiinni keskelle seinämää perin omitui- 
sella tavalla. Pelin suurimpiin huvituksiin kuuluu tosi- 
aankin se, että nämä digitaaliset reppanat vapautetaan 
konekiväärillä heidän toivottomista kohtaloistaan, joissa 
he seisovat kädet ja jalat upotettuina kiinteään materi- 
aan samoin kuin Han Solo Jedin Paluussa. Miten Black 
Ops voikin julkaista pelin, jonka grafiikassa on näinkin 
huomattavia puutteita. Sitä on mahdoton selittää. 


Aseet, joita Bond käyttää apunaan, eivät nekään ole 
kovin vaikuttavia. Vaikka agentilla onkin kokonainen 
arseenali käytettävissään, konekivääri on kuitenkin on 
numero 1 melkein kaikissa tilanteissa. Pis- 
tooli, jossa on äänenvaimennin, on tosin ainoa ase, 
jonka avulla Bond voi toimia hiljaisuudessa - kuten va- 
koojan täytyykin - mutta sitä tarvitaan harvoin. Sillä 
metelillä, joka alkaa Bondin aloittaessa lyijyn syöksemi- 
sen pitkin seutua, ei ole nimittäin mitään merkitystä. 
Joidenkin sekuntien kuluttua meteli lakkaa jälleen il- 
man että olisi aiheuttanut sankarille suurempia ongelmia. 

Aivan kuten Goldeneye 007:ssä, on tässäkin kone- 
kivääri kiikaritähtäimellä, mutta koska se ei zoomaa ko- 
vinkaan pitkälle, ei sekään ole hauska ase käyttää. 
Kivääri, jossa on infrapunatähtäin, ei sekään täytä teh- 
täväänsä, koska konekivääri on paras myös pimeässä. 

Automaattinen tähtäysfunktio vaikuttaa myös siihen, 
että pelaajan tehtävä muodostuu mielenkiinnottomaksi. 
Heti vihollisen tullessa ulottuville, automaattinen täh- 
täin merkitsee hänet, jolloin pelaajan täytyy ainoas- 
taan painaa X-näppäintä joitakin kertoja tehdäkseen tä- 
män vaarattomaksi. Tämä toimii niin hyvin, että pelaajan 
tarvitsee vain hyvin harvoissa tilanteissa tähdätä ma- 
nuaalisesti, mikä puolestaan on hienoa, kun ottaa hu- 
omioon kuinka hitaasti käsin liikuteltu tähtäin liikkuu 
kuvaruudussa. 


Alusta loppuun asti on selvää, että valmistajat Black Op- 
silla ovat kaataneet vettä niskaansa Tomorrow Never 
Diesin kanssa. Sitä paitsi he ovat ilmeisesti tajunneet ra- 
joituksensa liian myöhään, koska heillä ei ole ollut aikaa 
antaa pelin supistetulle muodolle mitään oikeaa koko- 
naisuudentunnetta. Ja huono pelattavuuden- ja grafiikan 
laatu Tomorrow Never Diesissa eivät ole ainoita mokia, 
jotka tekevät pelistä epäviehättävän. 

Kuten monet ovat varmasti jo kokeneet, myöskään 
Star Wars: The Phantom Menace ei ole niin hyvä kuin ol- 
tiin toivottu, mutta koska tuo peli julkaistiin elokuvan 
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vielä ollessa ajankohtainen, voivat monet vielä saadakin 
siitä jotain irti. Tomorrow Never Dies tuli sen sijaan 
markkinoille aivan liian myöhään, ja se todellakin is- 
kee Black Opsin projektille naulan arkkuun. Nyt kun 
Kun maailma ei riitä pyörii jo elokuvateattereissa, ei 
ole enää mitään syytä välittää tästä pelistä. Pelin epä- 
ajankohtaisuutta tuskin hyvittää huono pelikontrolli, 
ikävät radat ja ruma grafiikka. Tomorrow Never Dies ei 
yksinkertaisesti vain riitä. 


Pelikone PLAYSTATION luonne TOIMINTA 

Julkaisija MGIM / ELECTRONIC ARTS 

Valmistaja BLACK OPS jokelu EA NORDIC WMyynissä JO 
JULKAISTU Pelaajia I Pelimuisti MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Jatkuvia nykimisiä ja piinallisia ongelmia 
ÄÄNI Bond-teema on parasta koko pelissä 
KONTROLLI — Ohjaamisesta tulee surullisen tuskallista nykivän grafiikan tokia 


HAASTAVUUS — Jo muutaman tunnin jälkeen kaipaa jo uutta Bond- 
peliä 


YHTEENSÄ « Tomorrow Never Dies ei riitä 6 


Siisti, mutta aivan liian vaikea 
kontrolloida. 
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BUBBLE BOBBLE 


00006690 


Kaikille on varmasti selvää, että Bust-A-Mo- 
ve 4 oli Game Boy Colorille hitti. Mutta kun 
Bub ja Bob tekevät nyt comebackin tasohyp- 
pelyotsikolla Bubble Bobble, ei menestys ole- 
kaan enää yhtä itsestään selvää. 


Pienet dinosaurukset sopivat hyvin pienille konso- 
leille. Ja sen seurauksena ovat Bub ja Bob saaneet 
ampua kuplia sekä Game Boy Colorilla että muilla kan- 
nettavilla tasohyppelypeleillä, kuten Neo Geo Pocket 
Colorilla. Ongelmapelinä konsepti toimii erinomaisesti. 
Mutta kun ruvetaan taas ampumaan kuplia horison- 
taalisessa asennossa, ei se todellakaan ole enää yhtä ki- 
va. 

Bubble Bobblessa saa puhaltaa kuplia tielle osuvia vi- 
hollisia kohti samalla innolla, kuin pienenä puhalsi 
saippuakuplia ihmisten päälle tai kuten cheerleader- 
tytöt collegefilmeissä puhaltavat Hubba-Bubbaa opet- 
tajien kasvoille. Kun kohtaat vihollisen, ympäröi kupla 
vastustajan ja nostaa tämän ylös. Sen jälkeen täytyy kup- 
la rikkoa hyppäämällä jotta vihollisesta päästäisiin lo- 
pullisesti eroon. Palkaksi saa hedelmän, karkin tai jota- 
kin muuta, josta saa pisteitä. 

Valitettavasti tässä pelissä ei ole yhtä helppo täh- 
dätä kuin Bust-A-Movessa. Eivätkä minidinosaurukset ai- 
na liiku yhtä sulavasti kuin alkuperäisessä Bubble 
Bobblessa. Sitä paitsi viholliset ovat arvaamattomia, 
ja ne tulevat aluksi hahmottumattomina. Tämä johtaa sii- 
hen, että usein tuntee menettävänsä kontrollin tilan- 
teesta, mikä alkaa ärsyttää hetken pelaamisen jälkeen. 

Selvittääkseen pelin ja päästäkseen siinä pitemmäl- 
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le, täytyy pelaajan "kuplata” kaikki viholliset pois. Kun 
pelaaja on hetken pelannut, vauhti nopeutuu, ja jäljel- 
le jää vain vähän aikaa selviytyä pelistä. Jos ei onnistu, 
joutuu armottomasti syötäväksi. Jos taas onnistuu osu- 
maan kaik-kiin vastustajiin, voi siirtyä seuraavalle radalle. 
Ja pikkuhiljaa voi haastaa pomon. 


Aluksi Bubble Bobblen ulkoasu on kiva. Mutta kun on 
pelannut 18 rataa, tajuaa kaikkien niiden olevan sa- 
manlaisia. Rakenne ja vaikeusaste muuttuu tosin jokai- 
sen kierroksen jälkeen, mutta ulkoasu pysyy samana. 
Edeltäjässä radat olivat sekä fiksusti muotoiltu että 
vaihtelevia, mutta nämä muuttuvat ajan mittaan valta- 
van väsyttäviksi. Peliä olisi voinut muuttaa siten, että mu- 
kana olisi ollut vielä lisäksi eri sortin vihollisia lukuisine eri 
ominaisuuksineen, sekä kenties tekemällä kuplatekniik- 
kaa hienommaksi niin, että puolustuskeinoja olisi ollut eri- 
laisia. Nyt kun on vain kuplia ammuttavana, olisi peli 
voittanut siinä, että se olisi tarjonnut erityyppisiä kuplia, 
tai ainakin vaihdellut puhaltamisen voimakkuutta. 
Bubble Bobblessa ei ole erityishyökkäyksiä, ja on vaikea 
suorittaa rataa ensimmäisellä yrityksellä, kun ei vielä 
osaa edes suunnata kuplaa haluamaansa suuntaan, tai 
ampua sitä kohti hyökkäävää vihollista, jos tämä ei ole 
juuri samalla linjalla kuin itse. 

Radat kulkevat ylös ja alas eteenpäin kulkemisen si- 
jaan. Mutta kun hyppii alas muutaman kerroksen, on 
taas samassa paikassa kuin äsken. Tämä tekee etene- 
misen yksinkertaisemmaksi: jos ei jaksa pomppia kupli- 
en päällä päästäkseen ylös, voi aina hypätä alas. Hait- 
tapuolena on, ettei pelaaja aina löydä vihollisia suoraan, 
tai että joutuu nälkäisen robotin yllättämäksi ennen 


kuin ehtii puhaltamaan kuplan. LOVIISA 


PELTI 






JANA n B0000 03 
Kun radalla on ollut liian pitkään, kaikki viholliset muuttu- 
vat punaisiksi ja tuplasti aggressiivisemmiksi 


Pelikone GAME BOY luonme TASOHYPPELY Julkaisija 
TAITO Valmistaja METRO 3D Jokelu- Myynnissä JO 
MYYNNISSÄ Pelaoja 1 Pelimisi TUNNUSSANA 


GRAFIIKKA — Selkeä, mutta hiukan himmeät värit. 6 
ÄÄNI Ripeitä kiemuroita, jotka alkavat pian hermostuttaa. 4 
KONTROLLI — Minidinosaurukset eivät aina tottele. 4 
HAASTE Radat ovat liian samanlaisia. 5 


YHTEENSÄ | Bub ja Bob toimivat paremmin ongelmapelinä. 741 
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SUPERCROSS 2000 





Electronic Arts on vaatinut vielä pari lisens- 
siä. Tällä kertaa on kyse amerikkalaisista 
supercrossliigoista AMA Pro Racing ja PACE 
Motor Series. 


Supercross on sisätilaversio siitä motocrossista, 
jota Eurosportilta joskus näkee - jos ette vielä tienneet. 
Jätän sanomatta, miksi Electronic Arts on valinnut teh- 
täväkseen pelin tästä televisioon sopivasta urheilusta. 
Juuri senkö takia, että se sopii televisioon, vai siksi että 
se yksinkertaisesti helpotti muotoilua ja radanraken- 
tamista? Mutta se kallistuu viimeksi mainittuun, ainakin 
tuloksista päätellen. 

Kyse on ajamisesta lyhyillä, supistetuilla radoilla, jotka 
rakennetaan areenoille, kuten esim. Globenille, mikä 
merkitsee 180 asteen kurveja ja paljon ajamista edesta- 
kaisin. Pelaaja voi ajaa yksittäisen matkan tai osal- 
listua eri cupeihin. Pelaaja voi myös valita ajajan ja tal- 
lin oikeiden, lisensioitujen joukosta. Lyhyet radat tietävät 
runsaasti kurveja ja hyppäyksiä, mikä puolestaan mer- 
kitsee paljon teknistä ajamista. Aivan kuten todelli- 
suudessakin, täytyy kurveissa melkein pysähtyä ja so- 
vittaa hypyt tarkasti saadakseen oikein pituuden ja 
alastulon. Ja silloinhan on harmillista, että pelikontrol- 


li on surkea ja pyöristä puuttuu kaikki se, mitä mc-tun- 


SUPER POWER 





Motocross- ajajan homma on kovaa. Yhtä 
kovaa on mieltyä tähän peliin. 


teeksi kutsutaan. Se vie tästä pelistä lähes koko mer- 
kityksen. Teoriassa tässä pelissä voi tehdä vähän temp- 
puja, mutta useimmiten ne päättyvät ulosajoon ja volt- 
teihin. Kun grafiikkakin sitä paitsi on sekä tylsä että 
ruma, radan muoto rosoinen ja yhdenmuotoinen ja va- 
likot puuromaisia, ei jäljelle jää paljonkaan ilahduttavaa. 
Motorcross-pelin tekeminen ei vaikuta kovinkaan hel- 
polta, kun ajattelee jo julkaistujen, huonojen pelien 
tulvaa. On arvoitus, miksi Electronic Arts, jolla on hyvä 
maine ja oivat resurssit, julkaisee näin ala-arvoisen 
tuotteen. Jos he olisivat edes vähät välittäneet rea- 
lismista, ja tehneet siistin ja hiukka spektaakkelimai- 
senkin arcadepelin, jossa olisi ollut rankkoja hyppyjä ja 
kivoja temppuja, olisi sen voinut hyväksyä. Supercross 
2000 on sitä vastoin pelkkää roskaa. 

Pelikone PLAYSTATION luome RACING julkaisia ; 
ELECTRONIC ARTS kinto MIBL RESEARCH 


Joku EA NORDIC Mymissä JO JULKAISTU 
Pelaajia 1-2 Pelimuisti MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — = Rosoinen ja ruma. Radat on rakennettu palikoista ja pikselit "B - 
roiskuvat renkaiden takana - 
ÄÄNI Huutavat kommentit mutta mukiinmenevä musiikki 5 


KONTROLLI — Eipaljon cross-tunnetta 


HAASTAVUUS = Ei edes kaksi pelaajaa kestä kovinkaan kauan tätä 


4 
3 
YHTEENSÄ = Paljon Electronic Artsin tavanomaisen standardin 3 


alapuolella 


ARMORINES 





Game Boyn räiskintäpelit eivät tästä huonone. 


Enää ei ole maineikasta valmistaa peliä 
Game Boy Colorille. Ja tämä tosiasia näkyy 
niissä peleissä joita julkaistaan. 


Game Boy Colorille on vaikeaa tehdä peliä eikä se ole 
myöskään mitenkään loistavaa. Ne, jotka roikkuvat tämän 
kategorian pelien tuottamisessa, saavat osakseen mitä il- 
meisimmin halveksuntaa ja herjauksia niiltä, jotka ovat jät- 
täneet vanhan koulukunnan pelituotannon taakseen. Pe- 
lien luominen Game Boylle on useimpien mielestä kau- 
kana hauskasta. Ja ehkä on hiukan motivoitua, kun Neon 
julkaisee sellaisen pelin kuin Armorines, missä stereo- 
tyyppinen pelinvalmistustapa juhlii riemujuhlaa. Ei ole 
mikään myytti, että Game Boylle voi luoda hyviä pelejä 
kaikista genreistä, mutta on arvoituksellista, miksi räis- 
kintäpelin kanssa onnistuminen on niin vaikeaa. Neon on 
Armorinesia valmistaessaan salaa tiiraillut Konamin Pro- 
botectoria, lisännyt vähän väriä ja tehnyt itse suorituksen 
paljon huonommaksi. Se, että he ovat sitten yrittäneet hi- 
oa vielä vähän musiikkia ja ääniefektejä saksalaisten 
ystävien, Factor 5:s Musyx Audio Toolsin avulla, on epäi- 


lemättä ajatus, joka on hieno -juuri niin = ajatustasolla. 


Tuntuu ikävältä, että tänä päivänä vain tietyt genre- 
pelaajat voivat todellakin saada jotakin irti "pelipojasta”. 
Roolipelaajat elävät yltäkylläisyyden meressä, kun taas 
muiden genreiden pelaajat saavat etsiä lampuin ja lyhdyin 
hiilenmustassa tyhjiössä. Mutta toivoa on, Bionic Com- 
mandon ja Konamin tulevan koostekasetin Konami GB 
Collection vol 1:n muodossa, joista jälkimmäisessä ovat 
mukana väriversiot peleistä Gradius ja Probotector. 


Pelikone GAME BOY COLOR luonne RÄISKINTÄ 
Julkaisija ACCLAIM Valmistaja NEON lokelu EI 
TIEDOSSA Mymissä JO JULKAISTU ?eloojia 1 

Pelimuisti MUISTIKORTTI Mut pelikoneet NINTENDO 64 


GRAFIIKKA — Neon on pikslannut niin hyvin kuin vain osaavat. 6 

ÄÄNI Vaikka Neon onkin käyttänyt Factor 5:s Musyx Audio Tool- — E55; 
sia, on ääni silti nirso. 

KONTROLLI — Vaikea saada totaalista kontrollia. Liian vaikeaa. a 

HAASTAVUUS = Yksioikoinen ja vaihtelematon räiskintäpeli. a 


YHTEENSÄ — Game Boy Colorilla on puute hyvästä räiskinnästä. P4 | 
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ACE COMBAT 3: ELECTROSPHERE 


Ace Combat 3: Electro- 
spherellä Namco jatkaa 
hyvin jalansijaa saaneen 
konseptin laajentamista, ja 
perusidea säilyy. Voittoisaa 
heille ovat pelikontrolliin 
tehdyt muutokset. 


Aivan kuten Ridge Racer Type 
4:ssa, on Namcon Ace Combat 
3: Electrospheressäkin ajanmu- 
kaista sävyä. Grafiikka ja musiikki 
toimivat täydellisessä vuorovaiku- 
tuksessa kuten Psygnosiksen ai- 
kaisemmassa PlayStation-pelissä. 
Japanilaisen pehmotavarajätin ha- 
keutuminen uusille metsästysmail- 
le houkutellakseen pelaajia on il- 
meistä - ja rohkea askel. Sillä siinä 
missä tietyt ajattelevat ainoastaan 
ulkokuorta, on Namco tehnyt päin- 
vastoin ja jopa ponnistelut peli- 
tunteen suhteen. Ne, jotka ovat 
olleet tekemisissä aikaisempien 
pelien kanssa tulevat nopeasti tun- 
nistamaan itsensä käyttäjäprofii- 
lista ja tehtäväesittelyistä. Perusi- 
dea pitää vielä tänäänkin, ja se 
mitä Namco painottaa on lähinnä 
pelin audiovisuaalinen puoli. Sa- 
malla he eivät kuitenkaan ole 
unohtaneet tehdä muutoksia peli- 
kontrolliin, joka tuntuu nyt huolelli- 
semmin tehdyltä. Siksi Ace Com- 
bat 3: Electrosphere on 
kaikkein monipuolisin 
räiskintäpeli pitkään, 
pitkään aikaan. 


Mihin Namco on 
satsannut, on se, että 
Ace Combat 3: 
Electrospherestä on 
muotoiltu mahdollisim- 
man vaihteleva peli, 
jossa tehtävät ovat 
keskipisteessä. Totut- 
tuun pedagogiseen ta- 
paan pelaaja liikkuu 
rutiinitehtävistä painottomiin avaruustaisteluihin. Ace 
Combat 3: Electrospheren käsittely on jokseenkin hataraa. 
Pelaaja saa itse asetella yhteen palapelinpalat jokaisen 
tehtävän jälkeen, jonka mukaan ne sitten putoavat pai- 
koilleen. Täytyy kuitenkin lisätä, että niitä on riittämiin. 

Henkilökohtaisiin suosikkitehtäviin kuuluu mm. Fragile 
Cargo, missä täytyy suojella zeppeliinin reittiä matkalla 
steriilin teollisuusmaiseman ylitse. Maze asettaa lento- 
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Se mitä Namco painottaa 
on lähinnä pelin audiovisu- 
aalinen puoli. Samalla he 
eivät kuitenkaan ole unoh- 
taneet tehdä muutoksia 
pelikontrolliin, joka tuntuu 
nyt huolellisemmin tehdyl- 
tä. Siksi Ace Combat 3: 
Electrosphere on kaikkein 
Monipuolisin räiskintäpeli 
pitkään aikaan. 


taidot koetukselle, kun 
pelaajan pitää var- 
jostaa vakoojakonetta 
vedentäyteisessä laak- 
sossa. Escort, missä 
täytyy hintaan mihin 
hyvänsä suojella huip- 
puteknologista len- 
tävää R-SOSU -linna- 
ketta viholliskoneiden 
parvelta, on hektinen 
ja hyvin tasapainoitet- 
tu. Visuaalisesti kau- 
neinta pelissä on lentäminen ympäriinsä R-Sepialla tai- 
vaansinisen planeettamme yllä Zero Gravity tehtävässä. 
Kaikkein pohjoisin tehtävä on eittämättä Fjord, jossa pi- 
tää tyrmätä sukellusveneitä ahtaissa vuorimaisemissa. 
Ne, jotka ihmettelevät pelin nimeä Electrosphere, saavat 
selityksen sille pelin viimeisessä tehtävässä. 

Selvitetyn tehtävän jälkeen ilmestyy valikkoon joskus uu- 
si kone. Ensimmäiset taistelukoneet ovat, kuten aina, vä- 


Yölliset tehtävät Ace Combat 3:ssa ovat visuaalisesti iskeviä ja 
asettavat hiukan muita vaatimuksia pelaajalle. Joissakin tapauk- 
sissa pelaaja on täysin riippuvainen tietokoneesta, jolta voi 
tarkistaa vihollisen aseman 





hän hitaita ja heikkoja, mutta sen jälkeen valikkoon il- 
mestyy oikeita hirviöitä. Ensimmäinen kunnon alus on Typ- 
hoon II, jolla on hyvin tasoittunut kyky ryhtyä useimpiin teh- 
täviin. Jonkin verran vakaampi on Eagle + joka on kaikkein 
kelvollisin raskaisiin maahyökkäyksiin ja vaihteleviin to- 
pografioihin. Myöhemmillä radoilla, joissa tulivoima on 
yhtä tärkeä kuin sujuvuus, koituu hyväksi futuristinen tais- 
telualus Delphinus II, erityisesti Tunnel Vision- sekä sitä 
seuraavilla radoilla. Tilastollisesti paras on XFA-36A Ga- 
me, idealistinen hyökkäysalus - vahinko vain, ettei se ole 
yhtä siisti kuin virtaviivainen SU-43 Berkut. 

Ace Combat 3: Electrospheressä arvostellaan pelaa- 
jan suoriutumisia riippuen siitä, miten nopeasti ja tehok- 
kaasti hän on toiminut tehtävän aikana. Arvosana A on 
vaikeasti tavoitettavissa, mutta sitä suositellaan, koska pit- 
källä tähtäimellä se paljastaa pelissä salaisuuksia. Saa- 
dakseen parhaat mahdolliset arvosanat kannattaa ensin 
opetella tehtävä ennen taistelualuksen valitsemista. 
Edellytyksenä on tietenkin, että olennaiset lentotaidot 
on hallussa. Vauhdin, korkeuden ja tuulien kontrolloimi- 
seen pystyminen luo pelin peruspohjan, ja jos ne eivät is- 


SUPER POWER 


kostu selkäytimeen, jää arvosana A kauaksi horisonttiin. 

Nouseminen, laskeutuminen, ilmaan uudestaan tule- 
minen ja ilmassa tankkaaminen ovat pikkutehtäviä, jotka 
Namco antaa joko automaattipilotin tai pelaajan itsensä 
suoritettaviksi. Pienet tehtävät ovat ikään kuin maistiaisia 
ennen isompia tehtäviä. Nämä pienet yksityiskohdat te- 


kevät kokonaisuudesta niin paljon paremman. 


On vain harvoja pelejä, joissa on läpitunkeva tunne 
laadusta. Ace Combat 3: Electrosphere on kuitenkin yk- 
si niistä, sillä Namco ei ole tehnyt pelkästään räiskintä- 
peliä, jossa pelikontrolli on tärkein. He ovat ajatelleet mui- 
ta näkökulmia. Kaikella, aina huippulyhyistä latausajois- 


SUPER POWER 


Kalpeiden Alppien huippujen yllä kiitää esiin avuton R-SOSU. 
Delphinus II:n avulla täytyy vihollisen hyökkäys toisensa jälkeen 
tyrmätä nopeasti ja kovaa. 





ta pieniin gradfisiin yksityiskohtiin asti - mm. miten vesi pur- 
kautuu pinnasta, kun alus ohittaa kovassa vauhdissa - 
Namco osoittaa, että he ovat ajatelleet enintä. On mu- 
kava kuulla peliteemoja silloin kun ne käyvät niin hyvin pe- 
lin eri tehtäviin. Huolimatta siitä, että niillä on tapana ol- 
la hektisiä tai rauhallisia, ne edustavat laatua. 

Tehtävät ovat kenties pelin raskaimmat ja heikoimmat 
hetket, koska joskus joillakin niistä on tapana tuntua vä- 
hän liian motivoimattomilta, sillä ne on suoritettu jo mi- 
nuutin päästä. Tietysti voi tunnustella maaperää ja an- 
tautua toissijaisille kohteille, mutta Namco olisi ihan 
hyvin voinut maustaa näitä tehtäviä vähän enemmän. Sii- 
tä huolimatta on Ace Combat 3: Electrospherellä kaikki, 
ja vähän enemmänkin. 


Pelikone PLAYSTATION luonne RÄISKINTÄ 
Julkaisija NAMCO Valmistaja NAMCO joklu EGMONT 
Myynnissä 19 TAMMIKUUTA Peloojia I Pelimuisti 


MUISTIKORTTI 

GRAFIIKKA — Namcodsettaa uuden standardin hienolla suunnittelulla ja grafiikalla — <) 

ÄÄNI Namco on viime aikoina muuttunut paremmaksi musiikin 8 
tekemisessä peleihinsä 

KONTROLLI — Helposti ohjattava, mahdollisuus taitaviin hyökkäyksiin ja 8 
akrobaattisiin temppuihin 

HAASTAVUUS = Runsaasti tehtäviä, mutta joillakin niistä on enemmän sisältöä 6 


YHTEENSÄ Esteettinen lentomatka tiukoilla actionhetkillä maustettuna 8 
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TINY TANK 


Tiny Tank on ammuskelupeli sanan 
varsinaisessa merkityksessä. Pelaaja 
saa ampua niin paljon, että konsoli 
on vähällä väsähtää kesken. Valitet- 
tavasti peli on niin pitkäveteinen, et- 
tä pelaaja väsähtää myös. 


On ihmisiä, jotka tuntuvat ajattelevan, ettei 
mitään enää tarvitse tehdä, kun kaikki kerran 
on sanottu ja tehty. He kenties ajattelevat, 
ettei ole enää mahdollista luoda mitään 
enempää kuin mitä jo on aikaansaatu. Sel- 
laisia ihmisiä on yhä pelisuunnittelijoiden- 
kin joukossa. He ovat omien kuvitelmiensa 
vankeja ja kopioivat sen sijaan että loisivat 
jotain uutta. Pelottavinta on se, että heitä on 
melko paljon ja että he jahtaavat meidän 
kaikkien rahoja. 


Appalosa on tämän kategorian pelifirma. 
Kerta kerran jälkeen he ovat osoittaneet 
kyvyttömyyttä luovuuden suhteen. Kyse on 
aloilleen jähmettyneestä jenkkifirmasta, joka 
elää jollain hämärävyöhykkeellä ja tuottaa 
sieltä käsin Tiny Tankin tapaisia pelejä. 

Mille ihmisryhmälle Appalosa on Tiny 
Tankin tähdännyt, sitä on vaikea sanoa. 
Sillä kukapa olisi kiinnostunut pelistä, jossa 
ohjaus, grafiikka, hahmosuunnittelu ja tun- 
tuma ovat kaikki keskinkertaisen alapuolella? 
Pelin lapsellisesta huumorista päätellen se 
lienee tarkoitettu aika nuorille. Ja ehkä jotkut 
pitävätkin puhuvan panssarivaunun ironi- 
sista vastauksista ja tiukasta asenteesta. 
Enemmistö kuitenkin inhonnee sitä. 


Tiny Tank on ammuskelupeli, jossa paino on ammus- 
kelu-sanalla. Toisinaan paukuttelu on niin kovaa, että 
Pleikkarin CPU on kovilla ja hidastuu tulisimmissa tilan- 
teissa. Tehdäkseen pelin helpoksi itselleen ja pelaajalle 
Appalosa on rakentanut pelin siten, että panssarivaunu 
automaattisesti tähtää vihollisiin. Suurbossin lisäksi on ta- 
voiteltavana neljä päivitystä, jotka voi hakea vastusta- 
jien takana olevista rojuista. Aseiden lisäksi Tiny Tank voi 
poimia talteen robottivastustajien aivoja ja siten paran- 
taa omia toimintojaan. 

Tiny pystyy myös laskemaan liikkeelle pieniä mini- 
tankkeja, jotka voi ohjelmoida erilaisia tilanteita varten. 
Ne voivat noutaa voimalähteitä, tuhota vastustajia tai 
edetä sellaisiin paikkoihin, joihin Tiny ei itse pääse. Täs- 
sä Appalosa osoittaa pieniä merkkejä oppimisesta, mut- 
ta se ei vielä riitä. 

Myös kömmähdykset kamerakulmien kanssa pu- 
dottavat pelin arvosanaa alaspäin. Hypyn jälkeen tai 
tiukassa paikassa saattaa kamerakontrolli mennä se- 
kaisin, mikä osoittaa, ettei pelin ohjelmointityö ole ollut ko- 
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Hassuna panssari- 

vaununa oleminen 

— tuntuu ensi sijassa 
j olevan alentavaa. 


vin huolellista. 

Tiny Tankin radat ovat äärimmäisen tylsiä, vaikka aivan 
aluksi muulta vaikuttaisikin. Se osatehtävä, joka lopulta 
johdattaa taisteluun bossin kanssa, on pelin ydin ja 
klassiseen joskin tylsään tapaan rakennettu. 
Tiny Tankin telaketjut ovat päässeet löystymään. 

MARTTI 


konsoli PLAYSTATION [one RÄISKINTÄ 
Julkaisija SONY Valmistaja APPALOSA oku EGMONT 
Myynnissä MAALISKUU Pelogjio I Muisti MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — = Jotensakin kelvollista grafiikkaa joka rullaa normaalisti. 5 

ÄÄNET Sekä puhesämpläyksiä että ääniefektejä, jotka tuntuvat per =B 
soonattomilta ja muovisilta. 

OHJAUS Kamera ja automaattitykki toimivat epäluotettavasti. 4 

KESTO Peli ei ole kiintoisa eikä siihen viitsi uhrata paljon aikaa. 4 

YHTEENSÄ = Tyypillinen tylsä ammuskelupeli. 4 
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ROCKET: ROBOT ON WHEELS 


Ubi Soft tietää missä he ovat hyviä. Ja he toista- 
vat itseään hieman raukkamaisesti samalla van- 
halla uralla. Rocket: Robot on Wheels on herttai- 


nen peli, muttei sisällä yhtään mitään uutta. 


Rocket: Robot on Wheelsin intro tuntuu melkein- 
pä pilalta, kun sen näkee ensimmäistä kertaa. Yhtäläi- 
syydet Ubi Softin kahteen aiempaan tasoloikkaan To- a 


nic Troubleen ja Rayman 2:een ovat päällekäyviä. Firma 


monenlaisia asioita. Monet niistä ovat 

= = - aika monimutkaisia ja pakottavat 
denlaista. Se on kerran löytänyt hyvän konseptin ja päät-  - - > pelaajan opettelemaan ohjaimen 
- käytön perusteellisesti 


ei näytä panostaneen lainkaan luodakseen jotain uu- 


tänyt pysytellä siinä. Ja jos pitää hullunhauskoista taso- 
loikkaseikkailuista mielikuvituksekkaissa maailmoissa, niin 
mikäs siinä. Rocket on hauskempi kuin Tonic Trouble, 
muttei yhtä huolella valmistettu kuin Rayman 2. Ennen 
kaikkea pikkuruiset robotit kaipaisivat lisää persoonalli- 
suutta, mikä on varsin tavallista robottien yhteydessä. 
Niihin ei saa läheskään samanlaista tuntumaa kuin esi- 
merkiksi Raymaniin. 

Ympäristöt ovat lystikkäitä sanan varsinaisessa 
merkityksessä. Tarina tapahtuu valtavassa huvipuistossa 
eräällä saarella ja robottien tehtävä on huolehtia siitä et- 
tä tivoli voidaan avata ajoissa. 

Kulkemalla seitsemän suuren maailman läpi ja 
keräämällä matkalla lippuja, robotin osia ja muuta it- 
sellensä ja huvipuiston toiminnalle tarpeellista, pelaaja 
etenee pelissä. 

Huvipuistoteema sopii hyvin tv-peliin ja hahmot ja 
vastustajat, joita matkalla tapaa, ovat originellisti suun- 
niteltuja. Maailmoissa on myös paljon tekemistä ja tut- 
kittavaa. Melkeinpä liikaakin. Kokonaisuudessa ei ole ; 
mitään varsinaista järjestystä. Pelaaja ei saa mitään sel- — poimimalla esineitä ja siirtämällä ne tiettyihin paikkoi- 
keitä ohjeita, paitsi kulkea tuntemustensa mukaan ja to- nn Kake a vä Son mIstä pela tha 
ivoa tekevänsä asioita oikeassa järjestyksessä. Niin tus- 
kin kuitenkaan käy, varsinkaan kun pelin tyyli houkuttelee 


ensikädessä nuorempia pelaajia. 


Sucker Punchin suunnitteluporukka käyttää pelissä hah- 
motyyppiä, joka rullaa eteenpäin pienen pyörän päällä. 
Se vaikuttaa uudelta idealta, muttei kovin toimivalta. 
Mitä enemmän pelaaja tutkii maailmoita, sitä enemmän 
Rocket saa ominaisuuksia ja ne esitellään opettavaisesti 
harjoittelutehtävillä, niin että pelaaja voi opetella hyö- 


dyntämään niitä. Tehtäviä on monenlaisia, kuten hei- 





tellä omenoita amerikan presidenttien suihin tai pelata 
ristinollaa ylimielisen kanan kanssa tai rakentaa oma 


vuoristorata. 


Konsoli NINTENDO 64 luonne TASOHYPPELY 
JM : Julkaisija UBI SOFT Valmistaja SUCKER PUNCH 
Ratoihin on saatu vaikutteita ennen kaikkea Super Mario Jokelu UBI SOFT Myynnissä NYT Peloojia 1 


E, maasta v TEEN A Muisti SISÄÄNRAKENNETTU 
64:stä. Monet ideoista ovat hyviä, mutta melkeinpä liian mid 


vaikeita ja kärsivällisyyttä vaativia. Jos on juuri onnistunut GRAFIIKKA — Selkeää, ja melko omintakeista hahmosuunnittelua. 
hyppäämään pois pyörivien jättiläiskukkien keskeltä, ha- NET nr KokotiöVaha 

luaisi mieluiten hiukan hengähtää, sen sijaan että joutuu 

heti perään ratkaisemaan kolme vastaavanlaista rataa ot kak HIM 0 ekto ana 
perätysten. KESTO Paljon tehtävää, mutta järjestys puuttuu. 

Rocket: Robot on Wheels olisi parempi, jos siinä olisi 

selvempi rakenne, järjestys ja päämäärä. Nyt se tuntuu lii- YHTEENSÄ —Sekavaa ja järjestyksetöntä viihdettä. 


an sekoittavalta, kuten huvipuistot kyllä usein ovatkin, eikä 
tunne yhtään parane vuoristoradalla ajelun jälkeen. 
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ARMY MEN: SARGES HEROES 


Atarin tavoin 3DO:n menestys on vaihdel- 
lut USA:n tietokonealan myllerryksessä, 
mutta nyt yritys aikoo tehdä näyttävän 
comebackin. 


Kauan sitten maassa nimeltä Amerikan Yhdysvallat 
yritys nimeltä 3DO konsolin, jonka nimi oli 3DO. Tämä 
oli yksi ensimmäisistä CD-pohjaisista, 32-bittisistä 
konsoleista - siis PlayStationin ja Saturnin esi-isä. Yhtiön 
toimitusjohtaja Trip Hawkins oli tuolloin yksi tämän 
teollisuudenhaaran tärkeimmistä nimistä. Hän oli läh- 
tenyt perustamastaan Electronic Artsista luodakseen 
3DO:n. USA:ssa toivottiin hänen siirtävän konsolipelien 
keskuksen idästä länteen. hän oli mies, joka uskalsi 
haastaa Segan ja Nintendon. 

Mutta sitten Murphyn laki kävi toteen. Kaikki alkoi 
mennä päin mäntyä. 3DO joutui perääntymään verissä 
päin. 

Mutta allusta aloittaminen oli ehkä hyväksi. 3DO 
on Codemastersin ja muiden pienempien pelitalojen 
tavoin ymmärtänyt tunnettujen tavaramerkkien tärkeyden. 
Army Meniä voidaan verrata Micro Machinesiin, jota 
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Vahvasti miehitetty 
vessanpönttö on 
tärkeä kohde. 


Monipuolisuus pelas- 
taa Army Menin. | 

3DO on ymmärtänyt 
vihdoin tämän mer. 
kityksen 





on höystetty väkivallalla. Molemmat pelit liikkuvat leik- 


kikalujen maailmassa. 


Army Men tasapainoilee sofistikoituneen, viihdyttävän 
pelin ja turhauttavan pelin välillä. Kuten useiden mui- 
denkin pelitalojen tapauksessa, ovat tietyt kontrollin 
osat saaneet kyytiä. Tämä taas tuottaa turhauttavia 
tilanteita, joissa ärsyyntyminen alkaa kohota nopeasti. 
Leikkisotilaan maastoutuminen saattaa kestää nauret- 
tavan kauan, ja tuossa ajassa solttuparka on ehtinyt saa- 
da reippaasti vauriota. 3DO on kompensoinut tätä si- 
joittamalla ensiapupaketteja ymäri kenttiä. Ratkaisu on 
halpa eikä kovinkaan onnistunut. 

Mutta Army Men omaa myös omat hetkensä. Pans- 
sarivaunujen rutiinireitit on miinoitettava, kranaatteja 
on paiskottava muurien yli, liekinheitin- ja konekivääri- 
miehet on listittävä tarkka-ampujien toimesta. Variaatiot 
pelastavat Army Menin, ja pelaajakin unohtaa hetkek- 
si naurettavan kontrollin. 

Pelin juonessa on tiettyä charmia. Muovisotilaiden 
tehtävät vaihtelevat muovitoverien pelastamisesta 
auringon sulattavalta vaikutukselta aina ilkeän, 
vessanpöntöllä päämajaansa pitävän vihollistukikoh- 
dan tuhoamiseen. 3DO':lla näille jutuille on varmasti 


Army 
Menissa 
vihollinen 
ei 
koskaan 
lepää 





naureskeltu kovastikin. Hela hoito on tehty ikäänkuin pil- 
ke silmäkulmassa, eikä Army Menista voi siksi suuttua ko- 
vin helposti. Tämä peli olisi siltikin tarjonnut paljon 
enemmän, mikäli sen suunnittelijat olisivat jaksaneet 


hieman pidemmälle. 


MARTTI 
Pelikone NINTENDO 64 luonne RÄISKINTÄ 
Julkaisija BDO Valmistaja 3BDO Jakelu EI TIEDOSSA 
Myynnissä NNYT! Pelaajia 1-2 Pelimuisti MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA — Absurdeja kenttiä irkkaissa väreissä. 6 
ÄÄNET Sekä äänet että efektit ovat mitäänsanomattomia. 5 
KONTROLLI — 3D0 on oikaissut pahassa paikassa. P4 N 
HAASTE Tietyt kentät kestävät pitkään. 5 


YHTEENSÄ —3D0:n comeback saa odottaa. 


5 
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CROSS COUNTRY RACING 


TTYYTYTTTIIE 
ERTTITTIYITYS 
| SKTTTYTTYTTYY 

TTTYTYTTITIT 


Konamilla on kourallinen Game Boy -pelejä 
takataskussa, kun yhtiö laittaa alulle oman 
pohjoismaisen jakelun. Autourheilu ei tosin 
ensinnä tule mieleen, kun miettii kannetta- 
valla konsolilla pelaamista. 


Game Boy Colorin kasvanut muistikapasiteetti on 
avannut pelinrakentajille uusia ovia. Sen huomaa 
selvästi jo Cross Country Racingin alussa. Pelityypit ja 
valikot ovat lähes yhtä kattavia kuin täysikokoisten kon- 
solien kilpa-ajopeleissä. Kyse on siis kilpa-ajosta eri 
muodoissaan. Pelaaja voi valita, haluaako hän kisata 
mestaruudesta eri joukkueiden välillä vai ajaa peliau- 
tomaattimaisemman kilvan samalla jahtilähtöperiaat- 
teella kuin Sega Rallyssa. Ajaa voi myös aikaa vastaan, 
tai kaverin voi haastaa linkkikaapelin välityksellä. 

Mestaruuskisassa pelaaja kuuluu yhteen neljästä 
tallista, ja hänellä on jopa mahdollisuus vaikuttaa ja ot- 
taa vastuu vaihtoehtoisista rengasasetuksista, vara- 
osista, paremmasta moottorista ja niin edelleen. Pe- 
laajan täytyy myös varmistaa, onko rahaa niin paljon, 
etteivät varastot pääse hupenemaan. Tärkeimmät teh- 
tävät ovat tiimin pitäminen ojennuksessa ja oikeiden 
asetusten tekeminen aina ennen kisaa. Jos sadekelin 
renkaat jäävät tallin nurkkaan tai niitä ei olekaan 
muistanut hankkia varoiksi, ajot on pian ajettu. Autoa ei 
voi korjata kisan aikana, joten kuski voi saman tien 
heittää hanskat nurkkaan ja ajaa kotiin. 

Valikot ovat siistejä ja huoliteltuja, ja eri asetusten 
rustaaminen ja taktikoiden hiominen on lystiä. Pelaajalla 
on myös apulainen, joka tiedottaa kaikesta tarpeelli- 
sesta aina seuraavasta ajosta eri moottorinosien toi- 
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mintoihin. Apulaiselta kuulee myös lakonisia lausah- 
duksia. Aivan kuin Ridge Racer Type 4:ssä. 


Sitten päästäänkin itse ajamiseen. Ja kehupuheet voi- 
daan jättää sikseen. Koska olen vertaillut peliä tähän 
mennessä pariin mestariteokseen toisilta konsoleilta, 
tuntuu järkevältä tehdä vertailuja tässäkin suhteessa. 
Niinpä voin todeta, että Cross Country Racing on 
suurinpiirtein samanlainen kuin muutkin Game Boyn au- 
topelit. Tasaiseen tahtiin edessä aukeneva tie, hiukan 
oikealle ja vasemmalle kääntyvä horisontti. Joskus jopa 
mutka, ja vastapelaaja. Cross Country Racingissä se on 
ehkä nätimmän näköistä, mutta ei piirun vertaa haus- 
kempaa. Jos pulmanratkaisu kiehtoo, ja taktinen peli ki- 
sojen välillä kiinnostaa, voi pelillä olla jonkin verran 
viihdearvoa. Game Boyn rahkeet eivät kuitenkaan vie- 
lä riitä suureellisen rallitunnelman tarjoamiseen. 


Pelikone GAME BOY luonne RACING Julkaisija KONAMI 
Valmistaja KONAMI NAGOYA lokelu KONAMI Mymissä 
NYT Pelaaojia 1-2 Pelimuisti SALASANA 


GRAFIIKKA —  Huolitellut valikot ja suhteellisen hienot radat 7 
ÄÄNET Junnaavaa musiikkia ja tavanomaista moottorin ulinaa. 5 
OHJAAMINEN — Helppotajuisia valikoita ja luonnollisesti täysi valta autoon. £f 


KESTÄVYYS — lJospeli-idea miellyttää, iloa saattaa olla pitkäksikin aikaa. * H55 


YHTEENSÄ = Game Boy ei ole kypsä tällaisille autopeleille. a 


RENEGADE RACERS 





Hullunkuriset kilpa-ajopelit eivät sitten 
millään jätä pleikkarinpelaajia rauhaan. Vii- 
meisin tulokas tässä alati vastenmielisem- 
mässä genressä on Renegade Racers. 


Jo pelkästään sekin on hälyttävä merkki, että Re- 
negade Racers tulee Interplaysta, yhtiöstä joka on ai- 
emmin todistanut taitamattomuutensa harvinaisen huo- 
nolla Power Boat Racing -pelillä. Pohjimmiltaan uusi ir- 
rottelu on pelkkä harmiton kilpa-ajo, jossa 12 hahmoa 
törmäilee ympäriinsä aseiden ja muun sälän keskellä. 
Ratoja on kuusi ja jaetulla ruudulla voi kilpailla yhtä ai- 
kaa kaksi pelaajaa. 

Valitettavasti Renegade Racers on kuitenkin sellais- 
ta hömppää, että sitä tuskin jaksaa pelata. Hahmojen 
persoonallisuudet ovat vahvasti yliammuttuja, eikä 
reippaille huudoille ja typerille tokaisuille tunnu tulevan 
loppua. Interplay tuntuu panostaneen ainoastaan pe- 
lin mauttomiin vitseihin, sillä radat on laadittu huo- 
nosti eikä haasteissa ole mitään järkeä. 


Jos joku kaikesta huolimatta pitää genrestä, hänen 
kannattaa Renegade Racersin sijaan valita Crash 
Team Racing. 


Pelikone PLAYSTATION luonne KILPA-AJO 

Julkaisija INTERPLAY Volmistoja PROMETHEAN 
DESIGNS lokelu — Myynnissä NYT Pelaajia 1-8 Pelimuisti 
SISÄINEN MUISTI Mu pelikoneet DREAMCAST, 
NINTENDO 64 


GRAFIIKKA — Mautonta ja pöljää. 
ÄÄNET Ärsyttäviä, eivät naurata. 
OHJAAMINEN — Melkein pelaamiskelpoista. 


KESTÄVYYS — Jaksaa kiinnostaa kaksi sekuntia. 


3 
2 
4 
2 
YHTEENSÄ Pöljempää kilpa-ajoa saa hakemalla hakea. 2? 


SOUTH PARK: CHEF'S LUV SHACK 


PUN NNNON N OONNNNNN 


5 Suppose the Bull, or "Toro," 

5 Were replaced by a Japanese 

E "Toro." What would the 
Matador be fighting? 


1.A Bloodthirsty TH GTI 
2.A Charging Fatty Tuna 
3.An Enraged Wild Cabbage 


SOUTH PARK 
TUG-OH-WN 








Sa vTSTSSSESIs SNY. 


O FAT FOR JACK 5 
= 2 EAT MY BULL — 5 
IBLICAL TUMMI ES 


PAKEIKIKKIST 


Jos pitää South 
Parkista on vaikea olla 
ihastumatta kaikkiin 
sarjaan kytkettyihin 
oheistuotteisiin. 
Valitettavasti tämä 
fakta ei jaksa päteä 
tässä tapauksessa. 








lguana tuli todistaneeksi South Park -pelillä, 
että maailman mielettömin TV-sarja muuntau- 
tuu mainiosti TV-peliksi. Mutta kun Cartman 
kavereineen putkahtaa pelimaailmaan toista- 
miseen, tarkoitus on vain tyhjentää taskumme. 
Kun Trey Parker ja Matt Stone raapustivat ensim- 
mäistä South Park -jaksoaan, he eivät takuulla aavista- 
neet alkuunkaan, kuinka laajamittainen heidän lapsel- 


lisesta ja kunniattomasta TV-sarjastansa tulisi. Nykyään 
menestys on kiistaton tosiasia. Vitsinikkareille on kertynyt 
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enemmän rahaa kuin mistä he ikinä olisivat osanneet 
edes unelmoida, ja lisää kahisevaa taitaa olla tulossa. 
Nyt South Park -tavaramerkistä on nimittäin ryhdytty 
ottamaan kaikki irti. 

Markkinointikikkojen eturivissä on tietysti TV-pe- 
li, jo toinen laatuaan. Chef's Luv Shack on sekoitus eri- 
laisia pienoispelejä ja tietovisaa, ja on ilmeistä että 
Acclaim on saanut idean Mario Partysta. 


Kuten nimi antaa olettaa, tapahtumaa vetää leppoisa 
laulajakokki Chef, joka tietää että sweet lovin' sopii 
ratkaisuksi joka pulmaan. Chef's Luv Shackiin voi osal- 
listua neljä pelaajaa, ja joka pelaaja saa mahdollisuu- 


den olla oma suosikkinsa suositun TV-sarjan kaka- 
rakvartetista. Kilpailun aikana osanottajat saavat valita 
eri aihealueista, ja kun kysymys luetaan, kaikki koettavat 
painaa vastausnappulaa ensimmäisenä. 

Kyseessä on South Park -peli, joten sekä aihea- 
lueet että kysymykset ovat lievästi sanottuna erikoisia, ja 
huumori pysyttelee tiukasti TV-sarjasta tutulla matalalla 
tasolla. Kysymykset pyörivät usein South Park -tietouden 
ympärillä, mutta yhdessä jos toisessakin kysymyksessä 
testataan kisaajien yleistietoutta. Nekin tosin pursuavat 
South Park -huumoria, joten oikeaa vastausta täytyy 
miettiä. Yksi kysymys esimerkiksi kuuluu "Who wrote the 
thong Thuperthicious?", jonka oikea vastaus on tietysti 


"Thevie Wonder". 


Itse tietokilpailun lisäksi Chef's Luv Shackissa on joukko 
minipelejä, jotka myös vaikuttavat osanottajien pisteisiin. 
Pikkupeleissäkin South Park -huumori kukkii, ja kaikki ta- 
vallinen muuttuu älyttömyyksiksi. Minipelit ovat tavat- 
toman simppeleitä, ja niiden pohjana on usein jokin 
vanha kolikkopeli. Esimerkiksi Asses in Space on Aste- 
roidsin yksinkertaistettu versio, jossa ilmaa päästelevät 
kanadalaiset Terrance ja Phillip matkaavat avaruudes- 
sa ampumassa mäsäksi asteroidien sijaan värikkäitä 
takalistoja, ja Go Karts puolestaan perustuu Super 
Sprint -klassikkoon. Monissa pienoispeleissä voi olla 
mukana enintään neljä osanottajaa. Mutta sen enem- 
pää Chef's Luv Shack ei sitten pidäkään sisällään. Tä- 
stä voi pitää ainoastaan joku sellainen, joka rakastaa 
South Parkia, on kutsunut kavereita kylään ja on jokse- 
enkin helposti huvitettava. Viihtyäkseen pelin parissa 
täytyy myös osata hyvin englantia: pelin pilat saattavat 
mennä sivu suun, jos South Park -huumorin hienostune- 
ita vivahteita ei ymmärrä. 


Siksipä useimmat eivät varmaankaan usko tämän pelin 
olevan hintansa väärti. Chef's Luv Shack on tyypillinen 
lisenssituote, joka on tehty vain jotta sarjasta saataisiin 
imettyä vielä muutama taala, ja on selvää ettei 
Acclaim ole nähnyt paljonkaan vaivaa saadakseen 
pelistä hauskan. Olisivat samantien tehneet pelin South 
Park -hahmoista Kokkisodassa ja ruvenneet myymään 
sitä. 


Pelikone NINTENDO 64 luonne SEURAPELI Julkaisija 
ACCLAIM almistaja ACCLAIM jokelu SF VIDEO 
Myymissä NYT (VUOKRAPELINÄ) Peloojo 1-4 
Muut pelikoneet DREAMCAST, PLAYSTATION 


GRAFIIKKA — Karkeatekoinen South Park --tyyli on entisellään. 5 
ÄÄNI TV:stä tutut veikeät äänet keventävät tylsyyttä. G 
KONTROLLI — Pienoispelit olisi voinut tehdä vähän huolellisemmin. 4 


HAASTAVUUS = Kaikki paitsi silkat South Park -sekopäät kyllästyvät välittö- 3 


mästi. 
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YHTEENSÄ — Huumorin kellastunut kukka. 


KEY S RACING ADVENTURE 


Rare yhdistää perinteisen pelimoottorin 
Disney-hahmoihin ja leikkisiin minipeleihin. 
Sekoituksesta syntyy yksi vuoden hauskim- 
mista Game Boy -peleistä. 


RC Pro-Am tuli NES:lle vuonna 1987 ja aloitti peli- 
maailman tärkeimmän yhteistyön. Rare kehitti kilpa-ajo- 
pelin, jonka ohjailuperiaate oli yksinkertainen mutta ne- 
rokas. Nintendo mielistyi peliin heti ja julkaisi sen omal- 
la nimellä. Loppu onkin historiaa, ja nyt Rare on pyyhkinyt 
pölyt vanhasta pelimoottorista ja yhdistänyt sen maail- 
mankuuluihin Disney-hahmoihin. Niin, ja kehittänyt muu- 
tamia uusia pienoispelejä ihan vaihtelun vuoksi. 
Mickey's Racing Adventuren alussa Mikki Hiiri lähtee 
seikkailemaan jahdilla seuranaan Mustan Pekan kump- 
paneiden. Mustan Pekan poppoo on nimittäin rosvonnut 
Mikin ystävien omaisuuden ja vain kilpailemalla konni- 
en kanssa Mikki voi saada ryöstösaaliin takaisin. Kui- 
tenkin jo ennen ensimmäistä rallirataa pelaaja törmää 
yhteen pelin monista pienoispeleistä. Siinä pelaajalle an- 
netaan juna, jolla kuljetaan pisteestä toiseen siirtä- 
mällä palapelin palasia niin, että junalla on aina edes- 
sään hyvä raiteenpätkä. Kun juna pääsee perille oikealle 
asemalle, Mikki voi jatkaa matkaansa kohti ensimmäisen 


SUPER POWER 


ilpa-ajon tyylilliset yksityiskohdat on 
lainattu suoraan Raren NES- klassikko 
Pro-Amista. Tämä tarkoittaa sitä, että 


pelaajalla on hyvä näkökulma kentän 
tapahtumiin. 


kisan tapahtumapaikkaa. 

Itse kilpa-ajo on siis samanlaista kuin RC Pro-Amissa, 
eli on kuin radio-ohjattavaa autoa ajaisi. Joka radalla on 
kolme vastustajaa, ja Mikin täytyy voittaa joka erä ke- 
rätäkseen kaikki tärkeät palkinnot. Joskus kuskien täytyy 
kulkea vedessä, ja siinä vaiheessa käytössä on Raren 
toisen NES-pelin, veneseikkailu Cobra Trianglen, moot- 
tori. 


Pelissä etenemistä ajatellen on tärkeää, että pelaaja 
käyskentelee ympäriinsä ja juttelee toisten Disney-hah- 
mojen kanssa, ja tuntuu vähän siltä kuin Rare olisi ke- 
hittänyt pelin jutusteluosuuden vain osoittaakseen, kuinka 
hienoa grafiikkaa yhtiö saa aikaiseksi Game Boy Colorin 
väripaletilla ja näytöllä. Ympäristöt ovat yksityiskohtaisia, 
hahmot suuria ja hyvin animoituja, erityisesti Game 
Boyn mittapuulla. Kun sitten siirrytään pelin ns. varsi- 
naisille radoille, näkymät eivät enää olekaan yhtä hie- 
noja. Kuitenkin Mickey's Racing Adventure on hyvä juu- 
ri ajo-osuuksien ansiosta. Ja kaikki kunnia kuuluu Raren 
13 vuotta sitten kehittämälle pelimoottorille. Kun muu- 
tama kierros on takana, ajaa haluaisi koko ajan, ja silloin 
ei enää ole yhtään jännää joutua kävelemään takaisin 
rautatieasemalle, puhumaan tutun lipunmyyjän kanssa, 
matkaamaan junalla kotikaupunkiin etsimään uutta 


hahmoa ja sitten joutua tekemään sama reissu takaisin 





ennen kuin taas pääsee vauhdin makuun. Varsinkin, 
kun hyvin tietää joutuvansa käymään läpi saman litani- 
an koko loppupelin ajan. Minusta olisi ollut hyvä kehit- 
tää mutkaton valikko, joka ilmestyisi jokaisen voitetun 
ajon jälkeen, ja valikosta käsin pelaaja voisi korjata 
ajokkiaan, ostaa aseita ja vaihtaa henkilöhahmoa. 
Mutta minun on tyytyminen Mickey's Racing Adven- 
tureen sellaisena kuin se on. Ajopätkät ovat niin hyviä, 
että kestän jopa kaiken niiden välillä tapahtuvan häs- 
säkän. Ja osa minipeleistä on todellakin melkein yhtä ne- 
rokkaita kuin koko vanha pelimoottori. 
TOPI 


Pelikone GAME BOY COLOR (one KILPA-AJO 
Julkaisija NINTENDO Volmistoja RAIRE Jokelu- Myynnissä NYYT 
Pelaojia 4 Pelimuisti SISÄINEN MUISTI 


GRAFIIKKA — = Ei mitenkään erikoista, mutta värikästä ja tarkoituksenmukaista. 5 
ÄÄNI Pirteää Disney-musaa, joka jää soimaan päähän. 5 
OHJAAMINEN — Juuri näin Game Boyn kilpa-ajopeliä kuuluu ohjata. 8 
KESTÄVYYS — Jännittäviä kilpa-ajoja ja vaihtelevia pienoispelejä. 7 
YHTEENSÄ = RC Pro-Am seikkailuhenkisin lisäyksin. 7 
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TOTAL SOCCER 





On pelejä, joista pitää vaikkei oikein osaa 
sanoa, mistä se johtuu. Tota/ Soccer on sel- 
lainen peli. Grafiikka ei yksityiskohdilla ko- 
reile, ohjailu on simppeliä, maajoukkueita ei 
ole ja pelityylejä on vähän. Kuitenkin sen 
pelaaminen on hauskaa. 


Oikeastaan kenenkään ei pitäisi pitää näin ra- 
jallisesta pelistä, mutta en voi sille mitään. Osittain 
se johtuu kai siitä, etten pidä yhdestäkään toisesta 
Game Boyn jalkapallopelistä. Silti minun on aika vaikea 
ymmärtää innostumistani pelistä, joka muistuttaa kym- 
menen vuotta vanhoja kolikkopelejä. Tota/ Soccerilla on 
paljon yhteistä ensimmäisten Kick Off -pelien kanssa, 
mutta toisin kuin monet muut vanhat jalkapallopelit, ne 
olivat sentään hyviä uusina. 


Ainoat pelitavat ovat liiga- ja cup-pelit. Liigajoukkueet 
tulevat Tanskasta, Hollannista, Ranskasta, Englannista, 
Italiasta ja Espanjasta. Joka seurassa on pelaamassa 
oikeita pelaajia samoilla paikoilla kuin todellisilla ken- 
tillä. Pelaaja saa valita itse, kuinka monta pelaajaa 
hän joukkueeseensa haluaa, tosin yli 20 ei mahdu 
mukaan. Joukkueet kohtaavat toisensa eri osaotteluis- 
sa, ja pelaaja voi päättää saako voittaja kaksi vai kol- 
me pistettä. Cupissa on tilaa enintään 32 joukkueelle. 
Valinta kohdistuu joka maan parhaisiin seuroihin. Ne vo- 
ivat mitellä maaleista yhden tai kaksi kertaa. Live Me- 
dia on tehnyt myös Europacupin, johon kuuluu 20 
etukäteen valittua joukkuetta. 

Pidän tässä pelissä myös tilastotiedoista. Yk- 
sinkertaisimmalla mahdollisella tavalla Live Media on lu- 
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Grafiikka ei 
* ole turhan 
koreaa, 
mutta Total 
Soccer vie- 
ti hättää silti. 


onut pienen valikon, josta näkee kuinka monta ottelua 
on takana, kuinka monta niistä on voitettu, pelattu ta- 
san tai hävitty, sekä torjuttujen ja onnistuneiden maa- 
lien lukumäärät ja viiden edellisen matsin pohjalta te- 
hdyn kaavion. Monelle muulle se varmasti on turhaa ti- 
etoa, mutta itselleni se merkitsee paljon. 


Ohjaamisen sujuvuus riippuu paljolti siitä, haluaako 
pelaaja pujotella pallon kanssa automaattisesti vai 
manuaalisesti. Automaattinen vaihtoehto tarkoittaa si- 
tä, että pallo pysyy kuin liimattuna pelaajan jaloissa 
vaikka ohjainta käyttelisi kuinka. Jos pujottelun haluaa 
hoitaa itse, pallo on heti paljon vaikeampi pitää hal- 
lussa, ja vastustajien ohi ei enää mennäkään noin 
vain. Kumpikaan vaihtoehto ei ole kovin todentuntuinen, 
mutta viihdearvoa ne eivät ainakaan vähennä. 
Kaikkia Tota/ Soccer ei voi miellyttää. Useimpi- 
en mielestä peli on varmaankin sekä ruma että pitkä- 
veteinen. Mutta jos pidät jalkapallosta ja olet tottunut 
Game Boyn rajalliseen suorituskykyyn, minusta pelille 
kannattaa antaa mahdollisuus. Vetovoima on vahva. 


Pelikone GAME BOY luonne URHEILU Julkaisija BI 
SOFT Valmistaja LIVE MEDIA !/okeu UBI SOFT 
Myynnissä IN'YT Pelaajia 1-2 

Pelimuisti SISÄINEN MUISTI 


GRAFIIKKA — Kamerakulmia on vain yksi ja yksityiskohtia niukalti. 6 
Silti grafiikka pelaa. 

ÄÄNI Kammottavia. 2 

KONTROLLI — Yksinkertaista, mutta hyvää. 7 

HAASTAVUUS = Tarjolla on vain kaksi melko tylsää pelitapaa. 4 

YHTEENSÄ — Vetovoima on ainakin vahva. 6 


BOMBERMAN OUEST 


Toinen Bomberman-peli Game Boy Colorille 
on sekä parempi että pohditumman tuntui- 
nen kuin Pocket Bomberman -pähkinä. Se 
on kuitenkin ottanut vahvasti vaikutteita 
Pokemonista. 


Bomberman on pieni hahmo, jolla on TV-ruutu kas- 
voina mutta joka silti näyttää ihmeen ilmeikkäältä, ja nyt 
hän on taas lirissä. Tällä kertaa hän on aiheuttanut hir- 
viöiden maihiinnousun tuntemattomalla planeetalla 
eikä saa tarpeeksi rauhaa omaltatunnoltaan voidakseen 
palata kotiin Bomberiin. Sitäpaitsi pommipojun raketista 
on kadonnut kaikki neljä moottoria, joten hänen pitää 
joka tapauksessa löytää ne ennen lähtöä. 
Bomberman Ouest ei muistuta sarjan aikai- 





SUPER POWER 


sempia pelejä. Sen sijaan se on imenyt vaikutteita roo- 
lipeleiltä, varsinkin Pokemonista. 


Pelaaja saa ohjata Bombermania moottorinhaku- 
matkalla neljän eri tason poikki, niittyjen, metsien, ran- 
tojen ja aavikoiden halki. Matkan varrella vastaan tal- 
lustaa monia monstereita, jotka pitää päihittää pom- 
meilla. Jokaisesta pommitetusta hirviöstä Bomberman 
saa erityiskyvyn, jolla hän voi tehdä hienosäätöjä hyök- 
käyksiinsä. 


Mutta liikkuu teillä muitakin kuin hirviöitä. Valloitetun 
kylän asukkaat ovat tavattoman ystävällisiä ja teke- 
vät kaikkensa auttaakseen Bombermania suorittamaan 
tehtävänsä. Kyltit osoittavat, mihin suuntaan on vaa- 
rallista mennä ja pormestari vihjaa parhaasta reitistä ai- 
toon RPG-tyyliin. 

Grafiikka on yksityiskohtaista olematta kuiten- 
kaan puuroista. Ympä- 
ristöt ja hahmot ovat 
söpöjä, mutta toisinaan 
vastaantulevat hirviöt 
muistuttavat — liikaa 
Pokemonia. Hirviön lä- 
hestyessä kannattaa 
piiloutua, jottei voimaa 
kuluisi hukkaan. Ja hir- 
viöt saa voitettua eri ta- 
voin, koska ne käyt- 
täytyvätkin eri tavoin. 
Osa leijuu kuin ilma- 
pallo, toiset pomppivat 
ja jotkut juoksevat. 
Mutta Bombermanilla- 
han on mukanaan ko- 
solti räjähteitä, ja tässä 
pelissä hän on varu- 
stautunut myös - ehkei 
kovin poliittisesti kor- 
rektisti - miinoilla. Bom- 
berman Ouest on kui- 
tenkin sutjakka seikkai- 
lu, josta riittää iloa pit- 
kään. 





Pelikone GAME BOY lone SEIKKAILU Julkaisija 
NINTENDO uimistoja HUDSON 

Jakelu — Myynnissä NYT Pelaajia 1-2 

Pelimuisti SISÄINEN MUISTI 


GRAFIIKKA — Yksityiskohtaista, mutta ei tuhruista 7 
ÄÄNI Rankkoja räjähdyksiä. 5 
KONTROLLI — Eiole vaikea ohjata olentoa, joka osaa vain kävellä. 6 
KESTÄVYYS — Kyllä kestää! 7 
YHTEENSÄ = Erilainen Bomberman-peli. 5 


SUPER POWER 


KONAMI WINTER GAMES 


mm 
i 


TORE NFf 


Mäkihypyssä tuulta ja hypyn kul- 
maa täytyy pitää silmällä. 





Lajeissa ja maissa riittää 
valinnanvaraa. 





Näppinopeuden MM on täällä taas. Konami 
Winter Gamesissa pelaaja saa kokeilla kah- 
deksaa talvilajia ja yrittää rikkoa mahdotto- 
mia maailmanennätyksiä. Uusin laji klassik- 
kopelissä on lumilautailu. 


Game Boyn omistamisen hyvä puoli on luonnollisesti 
se, että TV-pelejä voi pelata muuallakin kuin kotona. 
Mutta kun niitä pelaa muiden nähden, ei voi käyt- 
täytyä miten sattuu. Kotona voi huutaa kuin syötävä, 
kun lisäelämä jää saamatta, mutta bussissa tai ruoka- 
lassa on paras pitää suu supussa. Muutoinhan jengi al- 
kaisi ihmetellä. On kuitenkin pelejä, joita pelattaessa on 
pakko nolata itsensä. Konami Winter Games on sel- 
lainen peli. 

Pelissä on yhteensä kahdeksan talviurheilula- 
jia. Neljässä niistä täytyy lähinnä vain painaa nappu- 
loita mahdollisimman nopeasti. Ja mitä nopeammin 
nappuloita painaa, sen vaikeampi sitä on tehdä huo- 
miota herättämättä. Sormenpäät ovat hyviä äänen- 
vaimentimia, mutta liika hyssyttely maksaa kallisarvoisia 
sekunteja. Uskokaa pois. Oma kelkkajoukkueeni kulki 
kolme sekuntia hitaammin, kun yritin pitää desibelit 
kurissa. Jos siis tässä pelissä haluaa tehdä maailma- 
nennätyksen tai voittaa kultaa, täytyy joko pysytellä 
kotosalla tai olla piittaamatta lähimmäisten merkitse- 
vistä katseista. 


Muissa neljässä lajissa avainasemassa on ajo- 
itus. Usein nappulaa täytyy painaa tismalleen oikealla 
sekunnilla ja naputtaa nuoliohjaimista oikeat komennot. 
Sekään ei kuitenkaan vaadi suurta ajatustoimintaa. 
Haastetta on enemmänkin ylivoimaisten ennätysten 
lyömisessä ja tietokoneen voittamisessa Champion- 
ship Modella. 

Konami Winter Games ei todellakaan ole uu- 
denlainen peli. Lumilautailu on ainoa ero tämän pelin 
ja 80-luvun suunnannäyttäjän välillä, vaan mitäpä tu- 
osta. Lopputulos on erinomainen. Sitävastoin on harmi, 
ettei Konamilla ollut samanlaista kunnianhimoa kuin /n- 
ternational Track & Field 2:ta tehdessään. Silloin peli 


olisi osunut nappiin. 


Pelikone GAME BOY luonne URHEILU Julkaisija 
KONAMI Valmistaja KONAMI joklu KONAMI 
Myynnissä IMY'T Pelaajia 1 Pelimuisti = 


GRAFIIKKA — Hieman ankeita värejä, mutta hyviä animaatioita. 5 

ÄÄNI Nopeaa musaa ja huutava yleisö. 4 

KONTROLLI — Mitä näppärämmät näpit, sitä parempi. 7 

HAASTAVUUS = Pelaamista ei voi lopettaa, ennen kuin jokunen ennätys 7 
on rikottu. 

YHTEENSÄ = Vanhanaikainen mutta hyvä urheilupeli. G 


REEL FISHING 








Natsuma on hoksannut, että kalastus on 
suosittu harrastus, ja yrittänyt rakentaa peliä 
oivalluksensa pohjalta. Valitettavasti yritys ei 
onnistunut kovin hyvin. 


Taimenten narraaminen olohuoneen sohvalta kä- 
sin ei kuulosta hullummalta sellaisen mielestä, joka ei 
koskaan ole ymmärtänyt mitä itua on nousta aamun- 
koitteessa ja mennä paleltumaan jääpuikoksi jollekin 
rapakolle, josta ei kuitenkaan nouse kalaa. Valitettavasti 
Natsuma ei kuitenkaan ajatellut meitä tätä merkilli- 
stä peliä tehdessään. Vai miksi sitä pitäisi sanoa. Kun- 
nianhimoisena tarkoituksena oli ilmeisesti tehdä ka- 
lastussimu. Pelin tapahtumatkin puhuvat selvää kieltään. 
Ympäristöinä on tiheitä havumetsiä ja kuplivia puroja. 
Ja grafiikka koostuu eräänlaisesta digitaalisesta elo- 
kuvasta, joka tuo mieleen leffojen valetakat ja -akvaa- 
riot. Valikot löytyvät hirsimökistä. Pelissä on myös ihka oi- 
kea urheilukalastuksen asiantuntija, joka jakelee nä- 
säviisaita neuvoja. Alussa valitaan kalastustapa (per- 
ho, mato-onki tai virveli), vapa, siima, viehe sun muut. 
Ja sitten kalansaalis pannaan talteen akvaarioon ja 
merkitään muistiin. Mutta pelaajan täytyy myös olla 
perillä virtauksista ja tietää, miten purotaimen saa- 
daan ylös 0,25 millimetrin siimalla. Se on kiperää, to- 
si kiperää. Harmi vain, ettei se ole oikeastaan edes 
hauskaa. Tämä ei yksinkertaisesti ole mikään peli, vaan 


multimediatuotos. Tai jotain vielä pahempaa. 


Pelikone PLAYSTATION (one SIMULAATTORI 
Julkaisija CRAVE Valmistaja NATSUMIE Jokelu CRAVE 
Myynnissä INNY' Pelaajia 1 Pelimuisti MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Videoidea toimii, mutta on yksipuolinen ja nuiva. G 
ÄÄNI Solisevia puroja ja jousisoittimia, kuten kuuluukin. W 
KONTROLLI — Nojoo, mutta eihän tässä ole mitään, mitä ohjailla. 5 


HAASTAVUUS = Kalat pahanevat nopsaan. k - 


YHTEENSÄ = Varma menestys Urheilukalastus-lehden juhlarom- 4 
pulla. Mutta ei muualla. & 
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AEROWINGS 


Taitolentäjäksi ryhtyminen ei ole helpoin- 


ta maailmassa. Craven ensimmäinen 


Dreamcast-peli vaatii pelaajaltaan paljon. 


Yksi Nintendo 64:n ensimmäisistä oli Pilotwings 
64. Sen epätavallinen tyyli ja vaativa ohjausjär- 
jestelmä sopivat paremmin näytteiksi uuden konsolin 
suorituskyvystä kuin hyvästä TV-pelistä. AeroWings 
julkaistaan Dreamcastille juuri samassa tarkoituk- 
sessa. 


Jos joku toivoo AeroWingsin tarjoavan kiivaita il- 
mataisteluja, joissa ohjukset vinkuvat ja räjähdykset 
räiskyvät, hän voi lopettaa lukemisen samantien. Tä- 
mä peli on niin rauhallinen kuin peli vain voi olla. Pe- 
laajan tehtävä on monenlaisten harjoitusten avulla 
oppia selviytymään eri tilanteista koneen ohjaa- 
mossa. Ennen kutakin koitosta näytetään pitkä ja 
pikkutarkka läpimeno-ohje, ja jatkoon päästäkseen 
pelaajan täytyy oppia esimerkin jokikinen pikku yk- 
sityiskohta. Se koettelee kärsivällisyyttä arvaamat- 
toman kovalla kädellä, ja koulutukseen kuluu tun- 
teja, jos lentäjäkokelas haluaa läpäistä viimeiset to- 
della monimutkaiset taitolennot. 

Merkittävästi helpompi on sen sijaan Mission 
Attack -niminen osuus. Samoin kuin Pilotwings 
64:ssä pelaajan täytyy lentää tietyllä tavalla mah- 
dollisimman lyhyessä ajassa. Hauskimmillaan 
AeroWings on kuitenkin kimpassa pelattaessa. Sa- 
maan kuvaan mahtuu yhtäaikaisesti neljä lentäjää, 
ja yhdessä he voivat sitten suorittaa valitsemiaan 





AeroWingsissä pelaaja pääsee 
kokeilemaan siipiään. 


lentotemppuja. Omat siipeilynsä näkee sitten 
myöhemmin pelin hyvin toimivassa uusintaosiossa. 


Grafiikka on hyvin tehtyä ja todentuntuista, mutta 
vain silloin kun jokin pelin 13 kamerakulmasta näyt- 
tää lentokonetta matalalla korkeudella. Maanka- 
maran etääntyessä tulee tuskallisen selväksi, ettei 
pelimoottori oikein pysy mukana. Rakennukset ja 
muut esineet ilmestyvät tyhjyydestä ja maanpin- 
nan näkymät näyttävät epätodellisen latteilta. 

Onneksi kaikki olennainen tapahtuukin il- 
massa - jos lentäminen kiinnostaa ja kärsivällisyyt- 
tä riittää. 


Pelikone DREAMCAST luonne SIMULAATTORI lulkaisija 
CRAVE Valmistaja CRAVE jokelu BIRIO Myynnissä NYT 
Pelaajia 1-4 Pelimuisti SISÄINEN MUISTI 


GRAFIIKKA — Todentuntuista, mutta kaukana täydellisestä. . W 
ÄÄNI Radion äänet käyvät hermoille. E 
KONTROLLI — Ohjaimen napukat loppuvat kesken. a 
HAASTAVUUS = Pitää pintansa, jos pelaajan pinna kestää. G 


YHTEENSÄ = Kiintoisaa, mutta koettelee kärsivällisyyttä k 


k 


SUPER POWER 


SHADOW MADNESS 


Shadow Madness on epä- 
onnistunut yritys matkia Final 
Fantasy VII:ää. Peli on myös 
selvä osoitus siitä, että Craven 
kehittelijöiltä puuttuu sekä pää- 
omaa että omapäisyyttä. 


Ted Woolsey työskenteli muinoin 
Sguaren palveluksessa kääntäjänä. Hän 
käänsi muun muassa Secret of Manan ja 
Final Fantasy VI:n, ja kritiikki oli murskaa- 
vaa. Japanintaitoisten roolipelifanaatik- 
kojen mielestä Tedin amerikkalaistyylinen 
käännös piti peliä pilkkanaan, ja he myös 
väittivät että erinäisten asioiden ja esinei- 
den nimet oli käännetty väärin. Ted toi- 
voi, että USA:ssa voitaisiin tehdä yhtä 
hyviä roolipelejä kuin Japanissa, ja sen 
seurauksena Super NES:lle julkaistiin 
Secret of Evermore. Se oli yksi konsolin 
surkeimmista roolipeleistä. Kun Sguare 
lakkautti Seattlen pääkonttorinsa, Ted jäi 
työttömäksi. Unelmat kuitenkin olivat vielä 
tallella. Niinpä Ted perusti Crave-pelitalon 
ja ryhtyi luomaan Shadow Madhnessia yh- 
teistyössä Graveyard Studiosin kanssa. 
Tällä kertaa esikuvana oli Final Fantasy 
VII. Ja lopputulos on miltei huonompi kuin 
Secret of Evermore. 


Final Fantasy VII oli yksi maailman kal- 
leimmista peleistä tuottaa, eikä sitä ole 
mitenkään helppoa yrittää kopioida, jos 
rahaa ja taitoja on rajoitetusti. Vaikka 


ilmapiirin luomisessa on nähty vaivaa, roolipeliä. 


kokenut roolipelaaja menettää uskonsa — totta. 
Shadow Madnhessiin heti tökerön juo- 
nivyyhdin alkaessa keriytyä. Valitettavasti 
pelkkä juoni ei ole kelvoton. Graveyard 
Studios on onnistunut laatimaan kar- 
meimmat hahmot mitä ruudulla on nähty. 
Stinger, Harv-5, Xero Von Moon, Clemett ja pelin muut täh- 
det ovat tökeröitä, rumia eivätkä herätä minkäänlaista 
kiinnostusta. Puhumattakaan heidän vastustajistaan, jotka 
eivät näytä alkuunkaan vaarallisilta. Täytyy vain toivoa, 
että pelin art director Annabella Serra ja piirtäjä Logan 
Bender pysyttelevät tästä lähin erossa pelibisneksestä. 
Taistelut Shadow Madhnessissa ovat kuin lottoa- 
mista, vaikka tässä pelissä onni onkin aina myötä. Toisinaan 
tulee köniin olan takaa, ja silloin täytyy hieman keskittyä. 
Yleisesti ottaen pelaajan täytyy vain naputella hyök- 
käyspainiketta, ja jos joku ryhmän jäsenistä on päässyt 
loukkaantumaan, hänet saa kuntoon parantavalla voiteella 
tai hedelmillä. Kullakin hahmolla on oma erikoishyökkäyk- 
sensä, jotka muun pelin tavoin eivät ole kovin kaunista 
katseltavaa. Taistelujen kaava on niin alkukantainen ja 


SUPER POWER 


Man, 1 hate cleaning 
barracks! 


Engage 


Evade Enemy 


Ted Woolseylle ei 
koskaan mennyt peril- 
le, että hänen amerik- 
kalaisella käännök- 
sellään ei ollut 
mitään tekemistä 
Final Fantasy III:n ja 
Secret of Manan 
menestyksen kanssa. 


Hyvä yritys, mutta 
kehittäjiltä puuttuu 
näppituntuma eeppi- 
siin taruihin ja hah- 
mosuunnitteluun, 
eikä silloin pitäisi 
ryhtyä tekemään 


Yksinkertaista, mutta 


yksitoikkoinen, että niihin on vaikea olla tuskastumatta. 
Kun karjaisu kajahtaa ja Dual Shock -ohjain alkaa täristä 
taistelun alkamisen merkiksi, kauhuntunne nostaa päätään 
ja vain yltyy seuraavien kahden minuutin aikana, jotka 
tuoksahtavat totunnaisuudelta. 


Khelestran, Dantyrin ja Wyldenin maanosien välillä harhailu 
ei ole hauskaa. Jos jollakulla on kosolti turhaa aikaa ja jos 
hän ei pidä niin väliä, miten sitä haaskaa, Shadow 
Madness on varteenotettava vaihtoehto - pitkäveteinen, ai- 
kaavievä seikkailu, jossa ei ole hitustakaan viehätysvoimaa 
tai tyyliä. Parin tunnin Shadow Madness -session jälkeen si- 
tä alkaa kummasti miettiä Ted Woolsin ryhmää. Mitä niiden 
mielessä oikein liikkui? Miksi ne tekivät tämän pelin? Mitä 
nyt tapahtuu? Miksen lopeta jo? Klik... 





Pelikone PLAYSTATION [luonne RPG Julkaisija CRAVE 
Valmistaja GRAVEYARD STUDIOS keu CRAVE 
Myynnissä IN'YT Pelaajia 1 Pelimuisi MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Craven vaivannäöstä syntyi pelkkä vitsi. 3 

ÄÄNI Musiikki on parasta pelissä. Vaikka sekin on vain keskinker- 5 
taista. 

KONTROLLI — Näin hölmön ohjausjärjestelmän luominen on vaikeaa, mutta 3 
Cravelta se hoituu. 

HAASTAVUUS = Ketään ei voi huvittaa Stingerin surkean reissun 3 
seuraaminen. 

YHTEENSÄ 


Maailman karmeimpia roolipelejä. Jenkit saisivat 
hävetä. 
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IPO ......... 


Japanin kaikkien aikojen suosituin RPG -sarja voi tehdä läpimurtonsa Euroopassa minä päivänä 
tahansa. Tässä johdatus Dragon Ouest -sarjaan, josta tulemme mitä todennäköisimmin kuulemaan 


enemmän talven mittaan. 


4 H798 H900 H650 
M] 1692 M400 1986 





ENIX * PLAYSTATION 


Aivan kuin ennen vanhaan - niinä päivinä, jolloin Sguare jätti Enix Nintendon 
ja näiden konsolit, julkaistuaan kuudennen osan uskomattoman tapahtu- 
marikkaassa RPG-sarjassaan. Mutta sillä aikaa kun Sguare on keskittynyt 
Final Fantasyihin, on Enix jatkanut Dragon Guest VII:ään saakka. Viime syk- 
1692 4 M / 4 : | = synä päätettiin pelin ilmestyvän Japanissa joulukuun lopulla, mutta nyt 
peli on jälleen myöhästynyt, eikä sen uskota ilmaantuvan ennen maaliskuuta. 

Taistelut on aina esitetty samalla, hyväksi koetulla tavalla, eikä tämäkään 
osa tee poikkeusta sarjan rutiineihin. Vihollisia ilmaantuu edelleenkin 
suoraan edestäpäin ahdistamaan päähenkilöitä, jotka pysyvät edelleenkin 
täysin näkymättöminä koko taistelun ajan. Suurin ero on se, että viholliset 
on nyt animoitu erittäin hyvin, ja ne muodostavat taistelussa fiksuja muo- 


dostelmia. Tämä pitää sisällään mm. sen, että vahvat taistelijat pysyvät 





eturintamassa ja suojaavat täten taka-alalla pysytteleviä, heikompia velhoja. 

Mielenkiintoinen vivahde on se, miten vahvasti Enix pitää kiinni perin- 
teistään. Jopa niin, että kaikilla nykyisillä RPG -trendeillä, kuten Pocket- 
Station-mahdollisuudella, minipeleillä ja filminpätkillä on heitetty vesilintua. 
Myös ääniefektit ovat peräisin -yllätys, ylätys- vanhasta NES -originaalista. 
Tämä kaikki uskollisten fanien vuoksi. 

Monet roolipelaajat tulevat rakastamaan Dragon Ouest VII:ää juuri 
siksi, että Enix on sisällyttänyt siihen kaiken sen, mikä teki 80- ja 90- luvun 
roolipeleistä maagisia. Toiset taas tulevat vihaamaan koko firmaa sen 
"pysähtyneisyyden” vuoksi. Kysymys kuuluukin: onko Enix kyvytön luomaan 
uutta, vai uskooko yritys raudanlujasti perinteisiinsä? 
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ENIX * GAME BOY 


Meille suomalaisille tämä peli oli ensikosketus Enixin klassikkosarjaan. Koska Dragon 
Ouest nimettiin jenkkimarkkinoilla Dragon Warrioriksi, tulee Eurooppa tuntemaan 
pelin tällä nimellä. 

Dragon Warrior Monsters ei ole tavanomainen Dragon Ouest -peli. se näyttää 
tavalliselta Sguaren tai enixin 8-bittispeliltä, mutta jakaa maailmoita sattumagene- 
raattorillaan. Tämä tarkoittaa sitä, että pelaaja saa viettää paljon aikaa hirviöiden 
etsiskelyn ja vaihtelun merkeissä edistyäkseen. 

Pelin päähenkilö on Terry -niminen heppu, jonka tyttöystävän iljettävä hirviö on kaa- 
pannut. Osoittaakseen olevansa rankka jätkä Terry päättää pelastaa rakastettunsa, 
mutta tähän hän tarvitsee kuninkaan apua. Kuningas taas ei aio auttaa, ellei Terry to- 
dista olevansa maan paras hirviöiden kesyttäjä. Tämä taas tarkoittaa sitä, että Terryn 
on ratkottava Monster Master Championship. 

Hirviö-örkkien kesyttäminen ja kasvattaminen on suora kiinnike Pokemoniin, mutta 
erona on se, että tämän pelin otukset kykenevät risteytymään keskenään. 215 erilai- 
sesta hirviöstä voi jalostaa kaikkiaan 46 010 hirviötä - projekti, joka saattaa vidä pit- 
kähkön ajan. Onneksi otuksia voi vaihdella kaapelin välityksellä muilta hirviöfarmareilta. 
Tämä helpottaa prosessia huomattavasti. 

Dragon Warrior Monstersin on määrä ilmestyä Euroopassa helmikuun alussa. 











ENIX * GAME BOY 


Juuri NES:n Dragon Guest aloitti koko RPG -boomin. Peli aiheutti hysteriaa Japa- 
nissa ja oli osasyy siihen, että Hironobu Sakaguchi tuotti Final Fantasyn. 
Dragon Oluest II nokitti edeltäjänsä suosiossa ja sai japanilaiset pelitalot innostu- 
maan uudesta genrestä, joka ennen oli ollut Enixin reviiriä. Nyt Enix julkaisee Game 
Boylle kokoelmakasetin, jolle on pakattu nykyaikaiset konvertoinnit näistä kahdesta 
veteraanipelistä. Grafiikka on sovellutettu pieneen formaatiin, ja se näyttää parem- 
malta kuin originaalissa. Pelaajien hermojen säästämiseksi on nyt mahdollista myös 
tallentaa seikkailunsa milloin vain. 


MUUTA 


SUPER POWER 





Enix sulki USA:n konttorinsa muutamia vuo- 
sia sitten sillä perusteella, ettei yhtiön pe- 
leistä tullut USA:ssa odotetun laisia myynti- 
menestyksiä. Nyt Enix avaa konttorinsa jälle- 
en, ja tarkoituksena on julkaista kaikkiaan 
seitsemän peliä pelkästään tänä vuonna. 
Dragon Ouest VII ja Valkyrie Profile kuuluvat 
jo julkaistuihin peleihin. + Enixin pääjohtaja 


Yasushiro Fukushima on paljastanut yrityk- 
sen tulevaisuudensuunnitelmia ja kertonut 
Game Boy Colorille tarkoitetun Dragon Ouest 
Monstersin seuraajan olevan tulossa. Samalla 
julkaistaan mm. Dragon Ouest III:n konver- 
tointi minikonsolille. Sarjan kuusi ensimmäi- 
stä osaa on tarkoitus julkaista PlayStationille. 
Fukushima kiisti sen, että täysin uusi sarja 


olisi suunnitteilla PlayStation2:lle. + Saam- 
me ehkä odottaa hetken, mutta Legend of 
Zelda: Ocarina of Timen seuraaja on varmuu- 
della tulossa markkinoille. Nintendon Peter 
Main on vahvistanut sen, että Zelda Gaiden 
tullaan julkaisemaan USA:ssa ennen joulua. 
Euroopan version pitäisi olla täällä samoihin 
aikoihin. 
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anime express 


Joaskost ah OM KKEntt | 


Filmit, joiden päärooleissa ovat TV-pelien sankarit, ovat epäonnistuneet useammin kuin 


onnistuneet. Sonic: The Movie oli poikkeus. Niille, jotka eivät Sonicista perusta, tarjoamme 


annoksen hyvää mangaa. 


THE H 


SCRAPE YOUR KNUCKLES, 
Po 


CATCH SOME TAIIS, - 





SONIC: THE MOVIE 


ADV FILMS * ENGL. TEKSTITYS * 55 MIN * EI IKÄRAJAA 


Kun tunnettu TV-pelisankari värvätään filmiformaattiin, 
alkavat hälytyskellot soida. Olemme todistaneet kar- 
meita yrityksiä - ensimmäisenä nousee mieleen Zeldan 
piirretty versio, jonka dialogi ja animaatio olivat pohja- 
noteerauksia. Puhumattakaan Bob Hoskinsin ja Dennis 
Hopperin tähdittämästä Super Mario Bros. -filmati- 
soinnista. Shigeru Miyamoto on varmasti itkenyt Japanin 
ensi-illan aikaan. Myös Sonic on saanut osansa köm- 
pelöistä filmeistä: aiemmat piirretyt, joissa supernopea, 
sininen siili on sekoillut, ovat olleet kaikkea muuta kuin 
laadukkaita. Ne voitaneen luokitella ilman epäilyksiä 
puhtaaksi rahastukseksi. 

Tähän filmiin on kuitenkin ladattu hieman enemmän 


BLADE OF THE IMMORTAL - 
DREAMSONG 


HIROAKI SAMURA » DARK HORSE 


Kolmannessa Blade 
of the Immortal -ko- 
Hiroaki 


Samura ylittää jälleen 


koelmassa 


kerran itsensä. Yk- 
sikään hänen sarjaku- 
vistaan ei ole ollut 
yhtä intensiivinen ja 
älykäs. Kuvitus ja juoni 
ovat loistavassa sym- 
bioosissa keskenään, 


VIOAKES XMTURA 
Va 

= 2 0, 
I Pn S WA: 

— 00 La <, 


kuten myös tussi -ja 
lyijykynäväritys. 
Samura sukeltaa en- 





tistä syvemmälle täs- 
sä sarjakuvassaan, ja täten lukija oppii ymmärtämään isän- 
nätöntä Manjia paremmin. 

Tämä on mangaa parhaimmillaan. Suositellaan ehdottomasti! 





PARASYTE VOL 1 & 2 


HITSOHI IWAAKI « MIXX MANGA 


Eräänä yönä matomaiset organismit saapuvat Maa- 
han. Nämä nilviäiset ryömivät nukkuvien ihmisten korvista 
sisään ja alkavat hallita näiden ajatuksia. Muutos ta- 
pahtuu kaikessa hiljaisuudessa. Olennot ovat parasiit- 
teja, joiden alkuperää kukaan ei tiedä. Niitä on kaikki- 
alla, ja tunteet ovat niille vieras käsite. 

Parasiittien invaasioyönä nuori Shin välttyy kuin ih- 
meen kaupalla muuttumasta loisten kontrolloimaksi 
zombieksi. Parasiitti kiinnittyy kuitenkin hänen käteensä, 
ja tästä alkaa hidas prosessi, jonka aikana Shin oppii 
tuntemaan parasiittien metkut ja näiden ihmiskunnan 
varalle juoniman kohtalon. Shin on ihmiskunnan ainoa 
toivo, ja hän ryhtyy toimeen. 

Se, että Hitsoni lwaaki on voittanut useita palkinto- 
ja Parasyte -sarjallaan, on helposti ymmärrettävissä. 
Sarja on räjähdysmäinen ja brutaali niin kerronnaltaan 
kuin kuvitukseltaankin. Harmi kyllä Mixxin taitto sur- 
maa rumuudellaan osan sarjakuvan lumosta. 


yritystä. Vaikka filmi ei ole mikään mestariteos, on se Manji tuimassa taistossa - 


panoksena oma henki. 


ainakin askel parempaan suuntaan. Nuoremmat katso- Hoa ksamuran kuvas on 


jat mieltyvät varmasti yhtiön valitsemaan tyyliin. 


MUUTA 





Sarjan suosion innostamana Konami 
on aloittanut Harlem Beatin Play- 
Station -käännöksen tekemisen. 
Peli tulee muistuttamaan Tokimeki 
Memorialia, ja niinpä rakkauden 

ja toiminnan välimaastossa tasa- 
painottelun tulee olla todella harkit- 
tua. m Capcomin turpajuhla 





Power Stone jatkaa voittokulkuaan 
Japanissa. Tokyo Broadcasting 
Service tekee pelistä animaatiofilmin 
yhdessä Studio Pierrotin ja Avex 
Traxin kanssa. Sankari Fokker yrittää 
ratkaista maagisen kiven arvoituksen, 
ja hänen lisäkseen tullaan näkemään 
kaikki pelin hahmot. Aver Trax vastaa 


<= todella laadukasta. 


musiikista Missionin ja D&D:n avulla. 
m Prinsessa Mononoken ensiesittely 
suoritettiin jonkin aikaa sitten amerik- 
kalaisissa elokuvateattereissa. Leh- 
distö on ollut suopea Hayao Miyazakin 
filmille, mutta eräät tahot pitävät elo- 
kuvaa liian väkivaltaisena nuorimmille 
katsojille. Jenkkimarkkinoiden version 


tisten mielestä hän on tehnyt parasta 
mahdollista jälkeä. Hayao Miyazaki 
itse vaikuttaa tyytyväiseltä työn jäl- 
keen. Siitä, milloin filmi mahdollisesti 
ilmaantuu Suomeen, emme osaa 
sanoa mitään. 





< N 7 
käännöksestä vastannut Neil Gaiman 
on saanut vaihtelevaa palautetta. Tois- 
ten mielestä hän on tuhonnut filmin, 


SUPER POWER 


IZAM'S FORTUNE TELLING 


SEGA * SIMULAATTORI 


Sega on luonut taikauskoisille pe- 
laajille koneen, joka on kummallisin 
mitä olemme aikoihin nähneet. 
Pelissä voi tavata virtuaalisen 
Saidan - ennustajaeukon, joka 
pystyy ratkaisemaan kaikki elämän 
mysteerit ja arvoitukset. Tosin, jos 
Saida vaikuttaa liian vakavamieli- 





seltä, on pelissä myös pikku- 
sievä Izam, jonka tarkoitukse- 
na lienee houkutella pelin 
ääreen epätoivoisia poika- 
parkoja. 

Jotta tulevaisuutta kos- 
kevien kysymysten esittäminen 
ei olisi liian kiusallista, on ma- 
siinassa pieni muoviverho, jo- 
ka peittää pelaajan ympä- 
ristöltä. Näytön edessä on - 
Izumi tietää paljon ja pikku sum- 


5 A malla saat vastauksen puhuttuna. 
laajan tulee tarttua, jotta Izam E! 


pieni kristallipallo, johon pe- 


voi selvittää jotain tärkeää mel- 
keinpä turhankin iloisilta ja kilteiltä hengiltä. 


JUMPMAN 


NAMCO + URHEILU 


Jumpmanissa pelaaja voi voittaa suo- 
rastaan umpihölmöjä palkintoja. Peliliit- 
tymä on yksinkertainen ja pelissä pitäisi 
parhaaseen Track & Field -tyyliin hyppiä 
ylitse epäinhimillisen suurista esteistä. 
Pelissä on mukana pieni söpö kani, joka 
avustaa pelaajaa tulemaan toimeen 


hyppimisympäristössä. 





Jumpman on yksi höl- 
möimmistä peleistä mitä 
Namco on valmistanut. Eipä 
ihme, että heidän hallipeli- 
osastollaan menee niin huo- 
nosti kuin menee. 





MR DRILLER 


NAMCO » TASOLOIKKA 


Mr Driller on toinen kolikkopeli, joka 
tulee Namcolta. Pelissä tapaamme pie- 
nen poraajan nimeltä Susu- 
mu-kun, joka kamppailee ai- 
kaa ja kiveä vastaan poransa 
kanssa ja on kaiken aikaa 
vaarassa murskaantua tai tu- 
kehtua. Joissakin pelin osissa jm 
happipitoisuus on niin alhai- 
nen, että Susumu-kun parka saattaa helposti pyörtyä. Sitä 
voi tosin välttää pysymällä tarkkana happimittarin suhteen. 
Mr Driller on herttainen, kiihkeä ja hämärä peli. 


SUPER POWER 











10 100 Kolikkopelit 


Ne jotka luulivat, että on vain erinomaisia ja tavallisia kolikkopelejä, ovat todennäköisesti länsimais- 


sa syntyneitä. Tokiosta, jossa SuperPower hiljattain tutki koko joukon pelihalleja, löytyy mitä hul- 


luimpia ja omituisimpia kolikkopelejä. Esittelemme nyt osan niistä. 


GUN BULLET FEVER 


NAMCO « PACHINKO 


Gun Bullet Fever on meille suomalaisille jo- 
tain niinkin outoa kuin Pachinko-peli. Mutta 
mikä tämä Pachinko sitten oikein on? Länsi- 
maalaisesta saattaa Pachinko-halli näyttää 
eräänlaiselta viihdeinstituutiolta, paikalta 
johon kaikki japanilaiset voivat mennä ku- 
luttamaan aikaansa ja ehkä tienaamaan 





hiukan rahaa. Pachinko onkin Japanin johtava viihdemuoto ja 


Pachinko-teollisuuden lasketaan tuottavan yli 200 miljoonaa 
Suomen markkaa vuodessa. Pachinko-hallien omistajat ovat 
tosin huonomaineisia verojen kierron takia, joten joidenkin 
mielestä todellinen tuotto saattaa olla jopa kaksinkertai- 
nen. Pachinko on yllättäen peräisin USA:sta ja on kopio en- 
simmäisistä biljardipeleistä. 1920-luvun jälkeen pelimuoto on 
kehittynyt kuitenkin melkoisesti ja lopputuloksena on syntynyt 
lievästi sanottuna merkillinen peli, jossa pitää tarkkailla mi- 
ten lukuisat pienet teräskuulat hiljalleen putoilevat yli erilaisten 
esteiden. Hyvällä onnella ne joutuvat oikeisiin koloihin ja si- 
ten tuottavat lisää kuulia pelaajan edessä olevaan loke- 
roon. Kuulat voi sitten vaihtaa palkintoihin tai rahaan. Vä- 
hemmän kivaa, jos meidän mielipiteemme kiinnostaa. 


OUICK & CRASH REAL 
SHOOTING GAME 


NAMCO « SHOOT 'EM UP 


Namco tuntuisi haluavan vetää 
tosi kovien tyyppien huomion puo- 
leensa Guick & Crash Real 
Shooting Gamellansa. Kyse ei 
nimittäin ole presidentin tyttä- 
ren pelastamisesta ja pikkulintujen 
ammuskelusta. Tässä pe- 
lissä pääsee todella 
vapauttamaan val- 
loilleen muka miehi- 
sen väkivaltataipu- 
muksensa. Konami 
teki pari vuotta sit- 
ten samantyyppisen 
pelin, jossa oli am- 
pumarata ja kaikkea. Peli ei 

menestynyt kovin hyvin eikä kuulu menestyvän tämäkään. 









ROYAL ASCOT II 


SEGA « SPORT 


Kilparatsastus on 
Aasiassa suosittu 
urheilulaji ja on ol- 
lut sitä sitten britti- 
läisen valtakauden. Hong 





Kongissa ja Japanissa ur- 
heilumuoto on erityisen 
harrastettu, mikä on yksi 
suurimmista syistä sille, 
että Sega panostaa run- 2 
saasti lajityypin peleihin. 





Royal Ascot II:ssa voi 
jopa 12 kilpailijaa asettaa rahapanoksensa pienille 
muovihevosille, jotka sitten saavat kilpailla hevosradal- 
la kuin pikkuautot autoradalla. Suurella monitorilla 
näkyvä digitaalinen kuva kohottaa tunnelmaa hiukan 
lisää. 


DERBY OWNERS CLUB 


SEGA + SPORT 


Voi huoletta sanoa, 
että Derby Owners 
Club on hevospelien 
kruunaamaton mesta- 


ri ja selvä suosikki Ja- 





panin pelihalleilla. Pe- 

lissä pitää trimmata he- 
vosensa huippuunsa ja teh- 
dä asetuksia oman moni- 
torin välityksellä. Kun peli 
sitten pyörähtää kunnolla 
käyntiin, kilpailu näytetään 








suurelta näytöltä, niin että kaikki kah- 
deksan mukaan mahtuvaa pelaajaa OWNER'S CARD 
pystyvät seuraamaan sitä yhtaikaa. 
Jotta peli olisi omintakeisempi, jokainen 
pelaaja voi saada oman pelikortin, jo- 
hon tallennetaan kunkin oman hevosen 
tiedot. Kortin kanssa voi sitten käydä 
myös muilla halleilla, joissa Derby Ow- 


ners Club on, ja tavata uusia pelaajia. 


Virtuaalihevosen tärkeimmät tiedot 
voi tallentaa tälle erikoiskortille. 
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|| || 
MINI TUENKES: 18167 L8ORV/ MI SAA 


Vanhat kunnon Game & Watch -pelit eivät nähtävästi kuole koskaan. 


Vanhojen sotureiden viimeisimmät perilliset on kutistettu avaimenperän 


kokoisiksi. Ensimmäisenä julkaistaan Donkey Kong - yllättääkö tämä ketään? 


GAME A 


TIME/ALARM 





MINI CLASSICS DOUBLE SCREEN 


NINTENDO 


Ne ovat pieniä, yksinkertaisia ja melko kalliita. Mutta nämä pienet, 
avaimenperiä muistuttavat pelit ovat nerokkaita. Nintendo on ai- 
kaisemmin julkaissut yhden ruudun peleinä mm. Octopusin, Super 
Mario Brosin, Donkey Kong Juniorin, Parachuten ja monia muita. 
Nyt julkaistava peli kiidättää mietteet kouluaikoihin, jolloin kahdella 
ruudulla varustettu peli oli statussymboli. Kaikkihan eivät saaneet 
tuplaruutupeliä vanhemmiltaan. 

Ensimmäisinä julkaistaan Donkey Kong ja Oil Panic. Ensiksi 
mainittu on kannettavien pelien kuolematon klassikko - sen pää- 
roolia vetävä gorilla on tosin huomattavasti ilkeämpi kuin Mr. 
Miyamoton nykyinen luomus. Wanhan ajan Donkey Kong seisoksii 
ruudun ylimmällä tasolla, haitaten pelaajan etenemistä pais- 
komillaan tynnyreillä. Pelaajan tehtävänä on kiivetä ylös noutamaan 
huono-onnista, gorillan kidnappaamaa tyttöä. Raivostunut gorilla 
vaikeuttaa pelaajan toimintaa parhaansa mukaan, mutta pelaajan 
onnistuessa otus putoaa pää edellä kohti maankamaraa. Vangit- 
tu tyttöressukkakin leiskuu sydämenkuvia sankarilleen tämän va- 
pauttaessa hänet. Tämän jälkeen peli alkaa alusta, joskin no- 
peampana. Pelin tempo nopeutuu joka onnistumisen jälkeen, joten 
tytön vapauttaminen ei ole kovinkaan helppoa muutaman riemu- 
voiton jälkeen. Mikäli pelaaja haluaa heti alusta alkaen kohdata 
samanlaista haastetta, kannattaa valita Game B Game A:n ase- 
masta. 

Oil Panicissa pelaajan tehtävä on kerätä bensa-aseman säiliöistä 


vuotavaa öljyä ja tyhjentää tankit ennen kuin ne täyttyvät ja räjähtävät. 


Mini Classics Double Screen -peleihin on helppo ihastua - ne ovat edelleen yhtä vangitsevia kuin edeltäjänsä 


80-luvulla. Pelit voi irrottaa avaimenperäketjusta, ja niiden äänet voi halutessaan vaimentaa. Peleissä on myös 


sisäänrakennettu kello ja herätystoiminto. 


Valitettavasti pelin ruutu ei ole kaikkein parhain mahdollinen. Tietystä kulmasta hahmot näkyvät huonosti tai 


eivät näy ollenkaan - tämä vitsaus koettiin muistini mukaan jo alkuperäisissä Game 6 Watch -peleissä. 


Pelien pieni koko tekee ne myös hieman lelumaisiksi, mutta mikäli joku niitä avaimenperinä käyttää, täyttävät 


ne tehtävänsä hyvin. Sata markkaa on kyllä sittenkin aika suuri raha avaimenperästä - vaikka se uhkuisikin 


nostalgiaa. 





SUPER POWER 


NAISIIN (=] (10) 


Rare julkaisi fantastisia pelejä jo ennen kuin tuli laajemmin tunnetuksi. 12 


vuotta vanha veneseikkailu on kenties unohdetuin ja aliarvostetuin, mutta 


eipä hätää! Super Power ei unohda hyviä pelejä. 


MUTTELTTETETIT] 





COBRA TRIANGLE 


RARE « NES + 1988 


Nintendo alkoi luoda nälkäisiä katseita Raren leiriin firman kehiteltyä 
RC Pro-Amin NES:ille. Yksinkertainen ohjaus ja tietty karuus tekivät pelin paremmin 
pelattavaksi kuin mikää tuon ajan peli oli ollut. Tämän lisksi peli antoi Codemastersille 
tarvittavan inspiraation, joka myöhemmin sai aikaan Micro Machinesin. 

Kesti kauan ennen kuin Rare teki suoran jatko-osan RC Pro-Amille, mutta heti W 
pelin osoittautuessa menestykseksi firma alkoi kehittää samalle pelimoottorille 
pohjautuvaa venepeliä. 

Ulkoisesti Cobra Triangle muistutti huomattavasti edeltäjäänsä, ja se oli myöskin 





racing-pohjainen vaikka pelissä oli läsnä myös vahva räiskintäelementti. Pelaajan 
oli pakko ampua vihollisiaan voittaakseen nämä. Kentistä löytyi myös mielenkiintoisia 
bonuksia kuten lisäaseistusta ja virityssarjoja veneeseen. 













Cobra Trianglen jokaisen kentän alussa pelaaja sai tehtävän. Aluksi peli ei 
vaatinut muuta kuin nopean spurtin startista maaliin ja tuolloin tielle sattuvien 
vihollisten eliminoinnin. Pian eteen kolahti kuitenkin vesiputouksia, pyörteitä ja 
kovemman luokan vastustajia. Toiset tehtävät saattoivat pitää sisällään uimasillaan 
olevien henkilöiden pelastamisen hyökkäävien vihollispaattien kynsistä tai 
hengenvaarallisten miinojen siirtelyä kentän laidalta toiselle. Viholliset 
saattoivat kaiken kukkuraksi saada yllättävää apua lentokoneilta tai 
ovelasti asetetuilta tykkipattereilta. Syvyyksistä ilmaantuivat myös 
pelin bossit: vastaan asettui mm. jättimäisiä taskurapuja ja tulta 
syökseviä merihirviöitä, joille pikkuinen moottorivene edusti mitä 
mieluisinta ateriaa. 


Cobra Triangle oli kuitenkin liiaa outo suurelle yleisölle, eivätkä 
markkinat lämminneet pelille. Cobra Triangle unohdettiin nopeasti, 
ja koska Rare mieli kehittyä pientä pelitaloa suuremmaksi kolossiksi, ei 
firma uhrannut energiaansa epäonniseksi koetun pelin paranteluun tai 
jatko-osien kehittelyyn. Cobra Trianglesta lähtöisin olevat ainekset 
päätyivät kuitenkin pitkälle: Mickey's Racing Adventuresta ja Diddy 
Kong Racingista löytyy Cobra Triangleen jäljitettäviä ideoita. Mutta 
aivan näin rajua kahden peligenren sekoitusta Rare ei ole uskaltanut 
enää tehdä. Valitettavasti. 


SUPER POWER a 


VINKI 


superpower&egmont-kustannus.fi 


MORTAL KOMBAT GOLD 


DREAMCAST 


Huijausvalikko 

Kun kuvaruudussa näkyy teksti "Press Start 
Button”, sinun pitää nopeasti painaa Ylös, 
Ylös, Alas, Alas, Vasen, Vasen, Oikea, Oi- 
kea. Jos teet oikein, kuulet naurahduksen, jo- 
ta seuraa sana "outstanding”. Paina sitten 
Startia päästäksesi päävalikkoon. Valitse 
"Options” ja paina näppäimiä L ja R sama- 
naikaisesti. Silloin saat seuraavat vaihtoehdot: 


Easy Endings 
Sinun tarvitsee vain voittaa vastustaja saa- 
daksesi nähdä hahmosi lopun. 


Fatal 1 

Tällä huijauksella sinun tarvitsee vain painaa 
Korkean Iskun näppäintä, jotta hahmosi voi 
suorittaa ensimmäisen Fatalitynsa. 


Fatal 2 

Tällä huijauksella sinun tarvitsee vain painaa 
Korkean Iskun näppäintä, jotta hahmosi voi 
suorittaa toisen Fatalitynsa. 





62 


Pit Fatal 

Tällä huijauksella sinun 
tarvitsee vain painaa 
Alas ja Korkean Iskun 
näppäintä, jotta hahmosi voi suorittaa Level 
Fatalitynsa. 


Danger 
Tekee energiapylväät hyvin lyhyiksi niin että 
taistelut voi voittaa yhdellä ainoalla iskulla. 


Koder 


Aktivoivat seuraavat huijaukset: 


O: Ei tehoa 

1: Isot päät 

2: Heittoja pois 

3: Maksimaalinen vahingoittuminen pois 
4: Heittoja ja maksimaalinen vahingoituminen pois 
5: Rajoittamatonta juoksemista 

6: Aseet 

7: Satunnaiset aseet 

8: Aseistettu ja vaarallinen 

9: Paljon aseita 

10: Äänetön taistelu 

11: Räjähdysmäinen taistelu 

12: Ei voimia 

13: Ei sadetta 

14: Asetaistelu 

15: Noob Saibot Mode 

16: Tappelu Red Rainissa 

17: Tappelu Goro's Lairissa 

18: Tappelu The Wellissa 

19: Tappelu Elder God's Stagessa 
20: Tappelu The Tombissa 

21: Tappelu Wind Worldissa 

22: Tappelu Reptile's Lairissa 

23: Tappelu Shaolin Templessa 
24: Tappelu Living Forestissa 

25: Tappelu Prisonissa 

26: Tappelu lce Pitissa 

27: Tappelu The Churchissa 

28: Tappelu The Netherrealmissa 
29: Tappelu The Soul Chamberissa 
30: Tappelu Ladder Stagessa 


Vaihtoehtoisia vaatteita 

Merkitse henkilöhehmo. Pidä sitten Start poh- 
jassa samalla kun painat jotakin muuta näppäin- 
tä pyörittääksesi hahmoa. Tämän avulla vaihtuvat 
vaatteet. Vaihtaakseen vaatteita Sonyalle ja Ta- 
nyalle, täytyy niitä pyörittää kolmeen kertaan. 











Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 
SUPER POWER / VINKIT 


— EGMONT KUSTANNUS OY AB 


PL 317, 33101 TAMPERE 


Pelaaminen Gorona 

Valitse kuvaruudusta henkilöhehmo 
ja merkitse sitten ikoni, jossa on 
teksti "Hidden". Pidä sitten poh- 
jassa samanaikaisesti näppäimet 
| ja R, kun painat Ylös, Vasen, A. 


Pelaaminen Noob Saibotina 
Tee kuten yllä, mutta paina sen sijaan Ylös, 
Ylös, Vasen, Vasen, Vasen, A samalla kun 
pidät pohjassa näppäimet L ja R. 


Pelaaminen Sektorina 

Tee kuten yllä, mutta paina sen sijaan Ylös, 
Ylös, Ylös, Ylös, Vasen, Vasen, Vasen, Vasen, A 
samalla kun pidät pohjassa näppäimet L ja R. 


Kombat Kodes 

Merkitse seuraavat lukuyhdistelmät Versus Mo- 
de-ruudulle aktivoidaksesi eri huijaukset. Monet 
näistä ovat samoja kuin yllä, mutta nämä versiot 
toimivat taatusti kahdelle pelaajalle. Alimpa- 
na kuvaruudussa on kaksi kenttää, joissa kum- 
massakin on paikka kolmelle luvulle. Kummankin 
kentän ensimmäistä ikonia kontrolloidaan Ma- 
talan Iskun-näppäimellä, toista Blokkauksella ja 
kolmatta Matalalla Potkulla. 


Voita yhdellä osumalla 123 123 

Noob Saibot mode 012 012 

Punaista sadetta (radalla Red Rain) 020 020 
Räjähdysmäinen taistelu 050 050 
Vedettyjä aseita ei voi menettää 002 002 
Heitot pois 100 100 

Maksimaalinen vahingoittuminen pois 010 010 
Heitot ja maksimaalinen vahingoittuminen pois 
110 110 

Satunnaiset aseet ilmestyvät 111 111 

Aloita satunnaisilla aseilla 222 222 

Aloita esiinvedetyillä aseilla 444 444 

Paljon aseita 555 555 

Äänetön taistelu 666 666 

Isot päät 321 321 

Tappelu Goro's Lairissa 011 011 

Tappelu The Wellissa 022 022 

Tappelu Elder God's Stagessa 033 033 
Tappelu The Tombissa 044 044 

Tappelu Red Rainissa 055 055 

Tappelu Reptile's Lairissa 066 066 
Tappelu Shaolin Templessa 101 101 

Tappelu Living Forestissa 202 202 

Tappelu Prisonissa 303 303 

Tappelu Ice Pitissa 313 313 





SPEED DEVILS 
DREAMCAST 


Näppäile koneeseen seuraavat yhdistelmät 
pelin aikana. 


Kaikki autot ja radat 
B, Oikea, B, Oikea, Ylös, B, Ylös 


Rajattomasti Nitroja 


Alas, Ylös, Alas, Ylös, A, Risti, A 


Hyppää seuraavalle tasolle 


Alas, Oikea, Alas, Oikea, A, Risti, A 


Ylimääräistä rahaa 


A, Oikea, A, Oikea, Ylös, B, A 











LEGO RACERS 
NINTENDO 64 


Rakettiauto 

Luo uusi kuski Build 
Modessa ja 
käytä FLYSKY- 
HGH nimenä 
Make Licen- 


se-ruudulle. 


Ei pyöriä 
Luo uusi kuski Build 
Modessa ja käytä 
NWHLS 


Make License-ruudulle. 


nimenä 


Ei kuljetusalustaa tai Lego-palikoita 
Luo uusi kuski Build Modessa ja käytä NCH- 


SSS nimenä Make License-ruudulle. 


SUPER POWER 





THE NEW TETRIS 
NINTENDO 64 


Turbo Mode 

Aloita peli osallistujalle ja 
kirjaa nimeksi 2FASTAU. 
Näin palikka tulee putoa- 
maan todella nopeasti. 


Turbo CPU mode 

Aloita peli osallistujalle ja 
kirjaa nimeksi AI2EZ4U. Täl- 
löin tietokoneen palikka pu- 
toaa todella nopeasti, kun 
taas omasi putoavat tavalli- 
sella nopeudella. 


Music kaleidoscope 

Mene Optionsiin. Valitse 
kappale "Haluci” ja aseta 
Music Mode "Choose"”n ko- 
dalle. Merkkaa sitten "OK" 
ja paina A. Nyt pelin sijaan 
näkyy kaleidoskooppi. Huo- 
maa, että sinun täytyy pai- 


naa Reset päästäksesi pois 
kaleidoskooppifunktiosta. 


Pyyhi pois Line Totals ja 
tyhjää Wonders 
Aloita peli osallistujalle ja 


kirjaa nimeksi O1DERS. 


Pyyhi pois Line Totals, 
tyhjää Wonders ja pyy- 
hi pois High Score 
Aloita peli osallistujalle ja 
kirjaa nimeksi 1N175R4M. 


READY 2 RUMBLE 
NINTENDO 64 


Bronze Class 

Aloita uusi peli Championship Modessa ja 
käytä kuntosalisi nimenä BRONZE. Tämän 
avulla käytettävissäsi ovat kaikki Bronze-nyrk- 
keilijät Championship Modessa ja Kemo Claw 
Arcade Modessa. 


Silver Class 
Tee kuten yllä, mutta käytä nimenä SILVER. Ta- 
män avulla käytettävissäsi ovat kaikki Silver- 


nyrkkeilijät Championship Modessa ja Bruce 
Blade Arcade Modessa. 


Gold Class 
Tee kuten yllä, mutta käytä nimenä GOLD. Tä- 


män avulla käytettävissäsi ovat kaikki Gold- 


EXPENDABLE 
DREAMCAST 


Valitse rata 
Pistä peli paussille ja paina Ylös, Alas, Ylös, 


Alas, Ylös, Alas, Vasen, Oikea, Oikea, Y. 


Hyppää radan yli 
Pistä peli paussille ja paina Y, Y, Risti, Risti, L, 
R, Alas, Alas, Ylös, Ylös. 


Ylimääräinen elämä 
Pistä peli paussille ja paina A, B, Risti, Y, L, R, 
Ylös, Alas, Vasen, Oikea. 


Extra Credits 
Pistä peli paussille ja paina A, B, Vasen, A, B, 
Oikea, B, A, Alas, R. 


Granaatit 


Pistä peli paussille ja paina Alas, Alas, Alas, 
Alas, Ylös, Ylös, R. 





nyrkkeilijät Championship Modessa ja Nat 
Daddy Arvade Modessa. 


Champ Class 

Tee kuten yllä, mutta käytä nimenä CHAMP. 
Tämän avulla käytettävissäsi ovat kaikki 
Champ-nyrkkeilijät Championship Modessa ja 
Damien Black Arcade Modessa. 





Kilvet 
Pistä peli paussille ja paina Ylös, Alas, Vasen, 


Oikea, Risti, Ylös, Alas, Vasen, Oikea, Y. 


Välitön voitto 
Pistä peli paussille ja paina L, R, L, R, Va- 
sen, Oikea, Vasen, Oikea, Y, Risti. 


Hahmon perspektiivi 
Pistä peli paussille ja paina L, Vasen, R, Oi- 


kea, Risti, Risti, Alas, Alas, R, L. 





HOT WHEELS: TURBO 
RACING 


PLAYSTATION 


Rajaton turbo 

Mene päävalikkoon ja paina 
R2, 11, Neliö, Kolmio, R1, L2, 
[1, R2. Jos teet oikein, kuulet 


äänen. 


TowJam Car 
Mene päävalikkoon ja paina 
Neliö, Kolmio, L1, R1, L2, R2, 


Neliö, Kolmio. Jos teet oikein, 





kuulet äänen. 


Flat Shaded-grafiikka 
Mene päävalikkoon ja paina L1, R1, L2, R2, 
11, R1, L2, R2. Jos teet oikein, kuulet äänen. 


Pienet autot 
Mene päävalikkoon ja paina Neliö, R2, L2, 
Kolmio, Kolmio, L2, R2, Neliö. Jos teet oikein, 


kuulet äänen. met 
"Dude"-ääni 


Mene päävalikkoon ja paina L1, R1, L2, R2, 


Vis ra [1, R1, L2, R2. Jos teet oikein, kuulet äänen. 


Mene päävalikkoon ja paina Neliö, Kolmio, 
Neliö, Kolmio, R1, R1, L2, L2. Jos teet oikein, 
kuulet äänen. 


ARMY MEN: AIR ATTACK 
PLAYSTATION 


Kaikki Co-pilotit 
Paina tunnussanana Ylös, Alas, Ylös, Alas, Ylös, Alas, Ylös, Alas.. 


Ratojen tunnussanat 

2 Risti, Alas, Vasen, Vasen, Neliö, Ympyrä, Ympyrä, Oikea 
3 Kolmio, Ylös, Vasen, Oikea, Alas, Kolmio, Ympyrä, Ylös 
4 Alas, Alas, Neliö, Neliö, Vasen, Oikea, Ympyrä, Risti 

5 Oikea, Oikea, Risti, Ympyrä, Alas, Ylös, Alas, Ylös 

6 Neliö, Ympyrä, Risti, Neliö, Kolmio, Vasen, Ylös, Oikea 
7 Neliö, Ympyrä, Risti, Neliö, Vasen, Ylös, Oikea 

8 Oikea, Alas, Vasen, Ylös, Kolmio, Alas, Ylös, Alas 

9 Ympyrä, Ympyrä, Oikea, Ylös, Oikea, Ylös, Risti, Risti 

10 Risti, Alas, Alas, Alas, Alas, Risti, Vasen, Oikea 

11 Kolmio, Ylös, Ympyrä, Alas, Neliö, Vasen, Risti, Oikea 
12 Ylös, Ylös, Kolmio, Kolmio, Vasen, Vasen, Ympyrä, Ympyrä 
13 Vasen, Alas, Vasen, Alas, Neliö, Ympyrä, Neliö, Ympyrä 
14 Alas, Alas, Alas, Alas, Risti, Risti, Ympyrä, Ympyrä 

15 Neliö, Oikea, Vasen, Ympyrä, Ympyrä, Ylös, Alas, Neliö 


16 Ylös, Alas, Ylös, Alas, Kolmio, Ympyrä, Kolmio, Ympyrä 








USA SUPER POWER 
p (-) — Pok6mon Yellow [GB] TOP 20 


3) — Pok&mon Red [GB] 


G & PokinonBue [68] FINAL FANTASY VIII es 1. (1) 
a (7) Poksmon Pinball GB] POKEMON js 2. (2) 
8-10. hitensey M JAPAN SONIC ADVENTURE po 3. (3) 
- N (-)— Pokemon Silver [GBC] SOUL CALIBUR mg 4. (-) 
E Kan O o miimatsso LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME nsa 5. (4) 
K an & |) Ommcos[ TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION s; 6. (-) 
so () Noscar2000[PSI p) ChooiggerPSI NHL 2000 ps 7. (5) 
Lista perustuu myyntiin USA:ssa. g. (6) Winning Eleven 4 [PS] DINO CRISIS ps; 8. (8) 
6 (2) Derby Stallion '99 [PS] SEGA RALLY 2 mo 9. (6) 
eie THIS IS FOOTBALL ps 10. (-) 
i maa METAL GEAR SOLID ps 11. (7 
5 ragon Guest | & || [GB] 
40 () Acthelodlll PS FIFA 2000 psi 12. (11) 
va pipa SUPER SMASH BROS msg 13. (-) 
N64 -SUOSIKIT FINAL FANTASY VII psi 14. (9) 
a (1) — Mario Party WIPEOUT 3 ps; 15. (10) 
&' Godeneje 007. CRASH TEAM RACING ps] 16. (-) 
o avot a RAYMAN 2: THE GREAT ESCAPE mea 17. (19) 
EI UMJAMMER LAMMY psi 18. () 
M SUPER MARIO 64 msg 19. (19) 
- je VIRTUA FIGHTER 3TB s 20. (12) 
s (8) Moriokan 64 LISTA PERUSTUU LUKIJOIDEN LÄHETTÄMIIN LISTOIHIN. 
o (4) Star Wars: Episode | Racer 
10 (3) Shadowmon 


TOIVELISTA 


ZELDA GAIDEN mes 1. (2) 
PERFECT DARK meg 2. (1) 

TEKKEN TAG TOURNAMENT ps2 3. (5) 
SHENMUE ng 4. (6) 

POKEMON GOLD & SIIVER se 5. (3) 
RESIDENT EVIL: NEMESIS psi 6. (7) 
GRAN TURISMO 2000 psa 7. (4) 
LEGEND OF MANA ps; 8. (10) 
CHRONO CROSS ps; 9. (12) 

(7) RA: Ridge Racer pe 4 PSI- GRAN TURISMO 2 ps; 10. (9) 
O Sikoden! PS i RIDGE RACER V ps 11. (8) 
O legendoiZeda: Ocarina o Time INGA PHANTASY STAR ONLINE ng 12. (11) 
05 yes Don Kt Ra RESIDENT EVIL: CODE VERONICA mo 13. (14) 
05 2 II SEGA GT po 14. (-) 
Vo Pi p CASTLEVANIA RESURRECTION mg 15. (13) 
RESIDENT EVIL: GUN SURVIVOR ps 16. (17) 

ODDWORLD: MUNCH'S ODDYSEE ps2 17. (-) 

SUPER MARIO ADVENTURE mea 18. (19) 


... Toimituksen Nintendo - maniaa... 


LISTAT 


INTERNET 


(-) — Grandia [PS] 


2 (-) — Resident Evil 3: Nemesis [PS] 


(1) — Soul Calibur [DC] 


4) (3) — Final Fantasy VIII [PS] 





Haluatko olla vaikuttamassa kärkilistoihin? Kirjoita postikortille 5 mie- ALUNDRA 2 psz; 19. (15) 
lestäsi tämän hetken parasta konsolipeliä ja 5 pelin toivelistasi. Lähetä 

kortti seuraavaan osoitteeseen: THE BOUNCER [PS2] 20. (16) 
SuPER Powen, LISTAT, PL 317, 33101 TAMPERE. LISTA PERUSTUU LUKIJOIDEN LÄHETTÄMIIN LISTOIHIN. 


KIRJEISSÄ LÄHETETTYJÄ LISTOJA EI LASKETA MUKAAN. 


64 SUPER POWER 





NinrEND0 64 — 


Command & Conguer Strategia 84 
Paras N64:n strategiapeli. 

SP 9/99 

Donkey Kong 64 Tasohyppely 95 
Maailmanluokan perhepeli. 

SP 1/00 

Duke Nukem: Zero Hour Räiskintä 79 


Jatko-osakaan ei pärjää ilman sisältöä. 
SP 11/99 

F1 World Grand Prix Hl Racing 
Edelleen Nintendon paras formula- 
simu. 

SP 9/99 

Premier Manager 64 Urheilu 
Rajoittuneisuudestaan huolimatta 
hauska peli. 

SP 10/99 

Ouake Il Räiskintä 

Verta, ruumiita, örkkejä. 

SP 9/99 

Rayman 2: The Great Escape Tasohyppely 
Erinomaista tasoloikkaa. 

SP 12/99 

Re-Volt Racing 

Ei niin hyvä kuin odotimme. 

SP 9/99 

Shadowman Seikkailu 

Ei se Shadowman, jota odotin. 

SP 10/99 

Star Wars: Episode | Racer Racing 
Markkinahuuman siivittämää hurjastelua. 
SP 7/99 : 

Super Smash Bros Mätkintä 
Huvittaa joitakin pelaajia. 

SP 12/99 

The New Tetris Ongelma 

Ei niin uusi kuin nimi antaa ymmärtää. 
SP 11/99 = 

Tonic Trouble Tasohyppely 

Huonosti toteutettu hyvä idea. 

SP 10/99 

Turok: Rage Wars Räiskintä 
— Turok- pelien paras 

SP 1/00 

World Driver Championship Racing 


Hyvin tehty, mutta turhahko autopeli. 
SP 11/99 


Capcom Generation Kokoelma 


Kovimpia veteraanipelejä kovimmille 
pelaajille. Loistava! 
SP 10/99 - 


SUPER POWER 


Diver”s Dream Seikkailu 
Jacgues Cousteau? 

SP 9/99 

Driver Racing 


Rajumpaa kuin elokuvissa. 
SP 8/99 


FA Manager Urheilu 
PlayStationin paras manageripeli? 
SP 10/99 

Final Fantasy VIII rPG 
Uskomattoman hyvä RPG. 

SP 12/99 

Grand Theft Auto 2 Toiminta 


Raisua toimintaa kaupungissa. 
SP 1/00 


Legend of Kartia RPG 

Saa risuja mutta myös ruusuja. 

SP 9/99 

Lunar: Silver Star Story Complete RPG 
Huippuluokan RPG. 

SP 9/99 

NHL 2000 Urheilu 

Maailman paras lätkäpeli. 

SP 11/99 

Pac-Man World Tasohyppely 


Keskinkertaista tasoloikkaa 
SP 1/00 


Player Manager 98-99 Urheilu 
Tämä peli ei kiinnosta taatusti ketään. 
SP 10/99 


RC Stuntcopter Räiskintä 

Ärsyttävä jenkkiselostaja herättää mur- 
hanhimoa. 

SP 11/99 

Silent Hill Seikkailu 


Fantasiaa ja kauhua - mestarillinen! 
SP 9/99 


Sports Car GT Racing 

Ilmestyy kaksi vuotta liian myöhään... 
SP 7/99 

Tai Fu Tasohyppely 


Tätä pelaa tunnin jos pakotetaan... 
SP 7/99 


Tony Hawlcs Skateboarding Urheilu 


Skeittaus on hauskaa - oikeasti ja ruu- 
dulla. 
SP 10/99 


UmJammer Lammy Musiikki 
Paremmin tehty mutta vähemmän 
charmikas kuin PaRappa the Rapper. 
SP 9/99 

Wipeout 3 Racing 


Psygnosis amouu kovilla. 
SP 11/99 


82 


78 


70 


72 


eli OPAS 


DREAmMcAs1 — 


Dynamite Cop 2 Mätkintä 

Yhtä hyvä kuin kova toimintafilmi, mut- 
ta hauskempi. 

SP 11/99 

Evolution RPG 

Epäonnistunut RPG. 

SP 1/00 

House of the Dead 2 Räiskintä 


Valopistoolipelit ovat olleet pysähdyk- 
sissä, mutta tämä peli on askel oi- 
keaan suuntaan. 

SP 11/99 


Power Stone Mätkintä 
Hysteerinen mutta nautittava. 
SP 11/99 

Sega Rally 2 Racing 

Huippu, paras, ehdoton rallipeli! 
SP 10/99 

Virtua Fighter 3tb Mätkintä 


Jo tämän pelin takia kannattaa ostaa 
DreamCast. 
SP 10/99 


84 


88 


GAmE Boy —— 


Al Star Tennis 99 Urheilu 

Hyvä, mutta ei lähelläkään Nintendon 
klassikkoja. 

SP 10/99 

Conker's Pocket Tales Seikkailu 


Paras seikkailupeli sitten Legend of 
Zelda: Link's Awakening. 

SP 9/99 

Pen Pen Racing 

Hidastempoinen rallipeli. Ei säväytä. 
SP 12/99 

Pokemon APG 

Nappaa ne kaikki! 

SP 11/99 

R-Type DX Räiskintä 

Ei toimi Game Boylla. 

SP 9/99 

Tarzan Tasohyppely 

Mätä banaani. 

SP 1/00 

Top Gear Rally Racing 


Elää Rumble -oljenkortensa varassa. 
SP 7/99 


77 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantumtijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai superpowerCegmont-kustannus.fi 


Kysymyksiä & Vastauksia 


66 


Hei Super Power! 


1. Mitä on tekeillä kiintoisan 
Pocket Stationin suhteen? 
Milloin se tulee Suomeen ja 
mitä se tulee maksamaan? 
2. Onko olemassa lisää hyviä 
Apocalypsen tyylisiä pelejä, 
joissa vain juostaan ja ammu- 
taan hullun lailla? 

3. Onko tulossa uutta Metal 
Gear -seikkailua, joka ei 

olisi pelkkä aiemman pelin 
päivitys. 

4. Tuleeko Driver 2:ta tai Need 
for Speed 5:tä? 

5. Mitä tapahtui Witchblade- 
pelille, joka oli jo tulossa? 

6. Pidän kovasti Die Hard 
Trilogysta ja haluaisin tietää 
milloin toinen osa tulee 
Suomeen? 

Elmeri 


Terve Supo! 


1. Milloin tulevat Pokemonin 
kulta- ja hopeaversiot 
Suomeen? 

2. Olen kuullut Pokemonista 
löytyvän kaikkiaan 151 hir- 
viötä. Onko totta? Mikä hirviö 
on numero 151? 

3. Onko Nintendo jo esitellyt 
miltä Dolphin tulee ulkoisesti 
näyttämään? 

4. Mitä tiedätte Final Fantasy 
IX:stä? 

5. Milloin Jackie Chan Stunt- 
master oikein tulee? Siitä on 
jo tosi kauan, kun kirjoititte 
siitä, mutta en ole vieläkään 
nähnyt siitä vilaustakaan. 

6. Milloin Suomessa voi 
alkaa kytkeytyä nettiin 
Dreamcastin avulla? 

7. Milloin Dreamcastille 
tulee ensimmäinen kunnolli- 
nen roolipeli? 

Zeta 


Hei! 
Olen pohtinut miten 
suuria tv-pelien myyntiluvut 


todellisuudessa ovat? 


Antti 


Moi Elmeri! 


1. Sonylla ei edelleenkään ole mitään 
suunnitelmia Pocket Stationin julkaisemi- 
seksi Japanin ulkopuolella. 

2. On monia saman tyylisiä ammuskelu- 
pelejä kuin Apocalypse, muttei valitetta- 
vasti Pleikkarille. Paras genressä on kui- 
tenkin Super Probotector Super NESiille. 
3. Kyllä, Metal Gear: Ghost Babel Game 
Boy Colorille. 

4. Driver 2 on jo suunnittelun alla ja kun 
ajattelee miten paljon jatko-osia Electro- 
nic Arts on tähänkin saakka julkaissut, tar- 
vitsee tuskin olla huolissaan Need for 
Speedin jatkon suhteen. 

5. Corella on edelleen tarkoitus julkaista 
Witchblade-peli, mutta projekti on tuskin 
aluillaan, joten saanemme odottaa vielä 
parisen vuotta. 

6. 27. tammikuuta. 

SP 


Terve Zeta! 


1. Aikaisintaan ensi syksynä. Mew on nu- 
mero 151, mutta häntä ei löydä ilman eri- 
koisapua. Japanissa ja USA:ssa Nintendo 
on antanut Pok6mon-pelaajien ladata hä- 
net peleihinsä pelimessujen Pokemon- 
esittelyistä, mutta sitä emme vielä tiedä 
tuleeko tällaisia mahdollisuuksia suoma- 
laisille. Mutta palataan asiaan sitten kun ti- 
edämme. 3. Ei. 4. Tiedämme ainakin sen, 
että kuvallinen suunnittelija Yoshitaka 
Amano on uudessa pelissä enemmän mu- 
kana kuin parissa edellisessä ja että peli 
muistuttaa enemmän ensimmäisiä FF-pe- 
lejä ja että se tullaan julkaisemaan Pleik- 
karille tänä vuonna. 5. Se on myöhästynyt 
kerta toisensa jälkeen. Viimeisen näke- 
mämme aikataulun mukaan se tulee tou- 
kokuussa. 6. Keväällä. Tarkempia tietoja 
asiasta ei Segalta herunut. 7. Lukuunotta- 
matta vähemmän onnekasta Evolutionia 
on Time Stalkers - Climax Landersin eu- 
rooppalainen versio - ainoa Dreamcastin 
roolipeli, joka julkaistaan Suomessa seu- 
raavan puolen vuoden aikana. 
Mutta miten hyvä se on, sitä em- 
me vielä tiedä. 

SP 


Hei Antti! 


Todelliset superhitit, kuten 
esimerkiksi Legend of Zelda: 
Ocarina of Time, Gran Turismo, 
Super Mario 64 ja Final Fantasy 
VII ovat myyneet yli viisi miljoo- 
naa kappaletta koko maailmasta 
laskettuna. SP 


Hei SuperPower, 


1. Voiko Sega Rally 2:ssa 
pelata kaksi henkeä yhtaikaa 
ja käyttää lisäksi vielä 
ohjelmoitua vastustajaa 
samaan aikaan? 

2. Luin että Sega tekee j 
onkun Game Boy Color -pe- 
lin. Onko tässä jotain perää ja 
mikä peli mahtaisi olla ky- 
seessä? 

Martti 


Hei! 


1. Mitä on tapahtunut peleille 
Resident Evil 3: Nemesis ja 
Resident Evil: Code Veronica? 
Niiden piti tulla marraskuussa 
ja te ette ole maininneet kum- 
paakaan ainakaan kolmeen 
kuukauteen. 

2. Pelaatteko tv-pelejä myös 
kotonanne, vai onko se teille 
toimituksen väelle vain työ? 
3. Ostatteko koskaan pelejä 
omaan käyttöönne, kuten me 
"tavalliset pelaajat"? 


Fredi 


Heippa! 


Secret of Mana on kuten 
tunnettua japaniksi Seiken 
Densetsu 2 ja paljon puhuttu 
mutta koskaan ilmaantuma- 
ton Secret of Mana 2 on 
Seiken Densetsu 3. Ovatko 
nämä kaksi peliä siis 
itseasiassa jatko-osia 
jollekin alkuperäiselle 
Seiken Densetsulle? 


Dave 


Terve Martti! 
1. Ei. 


2. On todella totta, että uusi 
kaksiulotteinen Sonic-peli li- 
enee jo suunnittelussa. 


SP 


Hei Fredi! 


1. Niiden julkaisua on 
siirretty. Resident Evil 3: 
Nemesis tulee Suomeen hel- 
mikuussa. Resident Evil: 
Code Veronica julkaistaan 
Japanissa maaliskuussa, 
joten saanemme odottaa 
sitä kesään tai syksyyn. 

2. Pelaaminen on meille kai- 
kille harrastus, josta on tullut 
työ. Mutta tietysti pelaamme 
edelleen myös vapaa-aikana. 
Olemme ainakin yhtä innos- 
tuneita tv-peleistä nyt kuin 
ennen kuin aloimme työs- 
kennellä niiden parissa. 

3. Ehdottomasti. 

SP 


Moi Dave! 


Oikeassa olet. 

Kyseessä on toiminta-RPG 
Game Boylle ja se on 
itseasiassa julkaistukin 
Suomessa. Japanissa 
nimenä on Seiken Densetsu, 
USA:ssa Final Fantasy 
Adventure ja täällä Mystic 
Ouest. Mutta sillä 
SuperNES-pelillä, jonka 
nimenä USA:ssa on Final 
Fantasy: Mystic Ouest, 

ei kuitenkaan ole mitään 
tekemistä näiden kanssa. 
SP 





SUPER POWER 


ssa rouva TULEVAISUUDEN PELI v... 


jättiläiset 
Dreamcast, 
PlayStation2 

ja Dolphin 

ovat matkalla? 
Onko kaikki 
mahdollinen j 
tehty, vai onko 
jotain vieläkin 
häikäisevämpää 
tulossa? 

Super Power 
valaisee konsolien 
tulevaisuutta ja 
esittelee pelin, joka 
tulee mullistamaan 
kaiken. 


LISÄKSI SEURAAVIEN PELIEN 
ARVOSTELUT: 


Resident Evil 3 
Gran Turismo 2 


Castlevania: Legacy of Darkness 


ISS Pro Evolution 

South Park Rally 
International Track & Field 2 
Ehrgeiz 

Virtua Striker 2 ver. 2000.1 
Grandia 


JA PALJON MUUTA! 








Meiltä myös"Pokemon 
peli/ketäilykortit ! 





Kerää kaikki hahmot ja vaihda kaverisi kanssa * 
lisää linkkikaapelilla (99,-) ' Toimivat kaikissa Game Boyssa! 


Kohta pelaa kaikki ! 
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